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Nina jest specjalną PCD | sekretnej organi- 
zacji antyterrorystycznej. Kobietą obdarzoną 
niezwykią zdolnością czytania ludzkich umy- 
stów. A przy tym będącą doskonale wyszkolo- 
ną i wytrenowaną agentką, istną maszyną do 
uśmiercania wrogów, dla której nie stanowi 
problemu nawet skok nad przepaścią w ogniu 
walki na pierwszej linii. ze 


Dlatego czeka na nią wiele niebezpiecznych 
zadań. Już w pierwszym e ie „Tunele 
Afganistanu” do zdobycia będą niedo- 
stępne góry oraz pełne ni ństw ko- 
palnie i ukryte tunele. Pierwsze przygody Niny 
już wkrótce w sprzedaży. dd 


Szukaj w kioskach 
i salonach prasowych. 
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sia ź Drugie tysiąclecie to już zamierzchła historia... 
jlarniejszym sportem stają się wyścigi poduszkowców. 
__ Świetny refleks i perfekcyjna koordynacja to nie wszystko, 
by wygrać, musisz pokonać barierę swoich możliwości. 


Wyzwanie dla najbardziej wymagających fanatyków wyścigów 
j Nieograniczone prędkości poduszkowców 
0 Wt zali Wspaniałe miasta i krajobrazy 3D 


8 różn h pojazdów i urozmaiconych torów wyścigowych 








Już w sprzedaży za 29,95 zł J e SYgO 


(c) 2002 Asylum Games. Wszelkie prawa zastrzeżone. SPACE HASTE 2 jest znakiem handlowym Dreams Interactive. 


-Wszystkie pozostałe prawa autorskie oraz znaki towarowe stanowią własność odpowiednich firm. Wszelkie prawa zastrzeżone. 


Sprzedaż wysyłkowa: Topware Poland Sp. z o.o. tel.: (033) 81 30 316, fax (033) 81 30 304, www.topware.pl; email: salesQtopware.pl 
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dzieć, a wakacje tuż, tuż! Mamy nadzieję, że w 

tym miesiącu, ponownie dostarczymy Wam po- 
wodów, aby tęsknie wypatrywać końca zajęć. Z racji 
wakacji postanowiliśmy w tym numerze umieścić dwie 
pełne gry, bo podobnie jak Wy, my także chcemy sko- 
rzystać z dobrodziejstw letniej kanikuły. Obok piłki noż- 
nej, która w okresie Mistrzostw Świata jest pozycją obo- 
wiązkową, drugą grą są wyścigi samochodowe i to nie 
byle jakie! Chodzi bowiem o program „eRacer” niezwy= 
kle podnoszący poziom adrenaliny. Na początku do dys= 
pozycji mamy siedem samochodów (w grze Ada 
|ZZYZE WZW CZYT EZZWA CY WY ZI 


[sh za oknami zielono, w budzie nie chce się sie- 


wygrać serię wyścigów). Na użytek gry zaprojektowano - 


nowe modele aut nawiązujące do takich klasycznych 
konstrukcji, jak Porche czy Lamborghini. Jeżeli dodamy, 
że wyścigi odbywają się w klimatycznych, industrial- 
nych krajobrazach takich jak złomowisko, czy też wnę- 
ZZO OSOWO CZWACENCE CA 
lizji, ulegają widocznym uszkodzeniom, to z pewnością 
nie będziemy musieli Was długo namawiać do sięgnię- 
cia po tę grę. Wstrzymajcie się jednak przez chwilę, że- 
ZODWEZCEECUCWY EW UZYCIA YU 
c „eRacera”, Otóż każdy z komputerowych przeciwni- 
a jest ich aż siedmiu), będzie stosował inną tak- 
tykę by wygrać. Niektórzy będą próbowali sprawić by 
" Twój pojazd wypadł z trasy. Inni przez większość 
WE będą trzymać się blisko 






po 


przed samą 


metą ostro, z VB 
CWE IO W 


' ła) PALZSCA nię nie 
Wie może zastąpić WC Ok h 


DOW OWY 
DOZĄ aria i 
Z M W UJO UI 
zdziecie mieli ź tym / DENA 
OWDZCZZOOE OCE ostrzężęnie 
dla chwalipiętów. Nie NA O JOW swofmi osią- 
OWOLNIATA UE DON bywi 
ten ma bowiem opeję boa in (A a) 


przechwałki. Możliwe jest nagranię UJ CAT WA GL 
| (U y (i 11 
WAW Sł | wię M 
» ri ł | I y |) u) 


kiej drogi, a w kolejnym numerze, na płycie 
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i wysłania go w formie niewielkiego pliku video wszyst= 
kim znajomym z Internetu. 

Dodatkowo firma Rage postawiła wesprzeć in- 
ternautów i ogłosiła, że w sieci będą zamiesz- 
czane kolejne trasy i pojazdy. Stworzono też 
kilka serwerów do tej gry, tak więc nie powin- 
niście mieć żadnych problemów z zalogowa- 
niem i przeprowadzeniem wielu ekscytują- 
cych wyścigów. Sami widzicie, że po raz 
kolejny oddaliśmy w Wasze ręce porywają- 
cy program. Nie pozostaje nam nic innego 
jak stwierdzić, za kierownice marsz! | szero- 


-0D znajdziecie zbiór dodatkowych najlepszych 
tras i najnowszych wozów do „eRacera”. 
Do następnego spotkania, w sierpniu! 
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szej planety zmieni się diametralnie. 

Powszechna nuda, apatia I frustracja wywoła- 
na niemal osiemdziesięcioprocentowym bezrobociem, t to 
dzień powszedni przeciętnego człowieka pod koniec XXI 
wieku. Miejsce staroświeckich telewizorów zajęła trójwy- 


W przyszłości zy cicókcó na- 





miarowa holografia uwzględniająca również efekty zapa- 
chowe. Wynaleziona w 2051 przez Japończyków, podłą- 
czona jest bezpośrednio do rdzenia kręgowego neuro- 
przekaźnikami. Wprost do spragnionych darmowej roz- 
rywki umysłów przekazywane są nie tylko obrazy, 
dżwięk i zapach, ale także reakcje zmysłów i emocje wy- 
stępujących w telewizji aktorów, a więc strach, smutek, 
radość i euforia wygranej, 


Rojek na początku XXI wieku brogralny na żywo, 
ń shows”, dzięki nowoczesnej technice na- 
0 aru. Stały się bardziej autentyczne, 
zdecydowanie. bliższe widzowi. Jedną z takich przycią- 
gających wszystkich, jak magnes atrakcji, są szaleńcze 
wyścigi bardzo szybkich, zwinnych, naszpikowanych 
wszelaką bronią pojazdów kierowanych przez Śmialków. 
którzy nie tylko cudze, ale także i własne życie mają za 





Jeżeli 


kiedykol- 
wiek dojdzie inizowania takich wyścigów, my 
będziemy już da tego przygotowani i na pewno weż- 
miemy w nich udział. Dzięki grze „Hove Race" już nie- 
długo wprost z zacisza naszych wygodnych, stojących 
przed komputerem foteli, będziemy mogli przenieść się 
na tor wyścigowy przyszłości. 

W wersji demo mamy cztery, różniące się osiągami 
pojazdy. Te lepsze możemy kupić o ile zarobimy odpo- 
wiednią kwotę podczas wyścigu. Honoraria za pierw= 





sze miejsce są stosunkowo wysokie, ale temu kto na 
mecie pojawia się ostatni w udziale przypadną jedynie 
marne ochłapy. 

Jeden tor i kilka sztuk uzbrojenia oraz sprzętu dodat- 
kowego, to zaledwie zapowiedź wspaniałości, które 
zgodnie z obietnicą autorów otrzymamy w wersji final- 
nej. Docelowo ma być aż 20 przeróżnych torów. 
Natomiast w wirtualnym sklepie będzie 20 różnych po- 
jazdów, które wyposażyć będziemy mogli w 12 rodzajów 
broni, 7 urządzeń specjalnych i 14 elementów wyposa- 
żenia dodatkowego. 

Grę opatrzono ładną, ale niestety dość wymagającą £ 
grafiką. Pod względem wyważenia kolorystycznego i sty- 
listycznego bryt, bardzo korzystnie wypada ona na tle in- 
nych produkcji tego typu. Zaimplementowany w grze 
dźwięk nie zaskoczy Was niczym oryginalnym, jest jed- 
nak poprawny i raczej miły dla ucha. 

Mamy szczerą nadzieję, że „Hove Race" w pełnej kra- 
sie pojawi się już wkrótce i że gra oddana do naszych łak- 
nących nowości rąk, spełni najskrytsze ocze! ą( 
rzałych miłośników futurystycznych wyścigów 



















nadrabiają braki. „Age of Wonders II” jest tego 
dobrym przykładem, ciężko pracuje na to by do- 
robić się opinii dobrej gry, ale niestety są inni, zdolniejsi. 
Zazwyczaj z dużym optymizmem podchodzimy do, 
wszelkich gier strategicznych, a w szczególności do 
strategii fantasy. Tak samo było w przypadku „Age of, 
Wonders Il: The Wizard's Throne”, poprzednia część nie 
powalała na kolana starannością wykonania, ale wnio- * 
sła potężną dawkę grywalności. Tak więc kiedy pojawi- 
ły się pierwsze informacje na temat drugiej części tego 
programu nie mogliśmy się doczekać momentu w któ- : 
rym gra dotrze do naszej redakcji. Gdy w końcu to się 


N iektórzy są zdolni od urodzenia, inni ciężką pracą 






e Premiera: 


stało i otrzymaliśmy pierwsze demo, rozczarowaliśmy 
się. W porównaniu z pierwszą częścią grafika uległa 





„< 


wprawdzie znacznej poprawie, ale daleko jej jeszcze do 
tej prezentowanej w „Heroes of the Might 8: Magic IV” 
lub „Disciples Il”. Pozostałe elementy gry w zasadzie nie 
zmieniły się wiele. Rozszerzeniu uległo tylko kilka sto- 
sunkowo drobnych szczegółów. Zwiększono ilość do- 
stępnych jednostek, budynków i czarów. Zwiększono 
ilość możliwych do wynalezienia czarów. Rozgrywka 
nadal pozostaje taka sama. 

„Age of Wonders 2” jest grą turową w której tworzy- 
my armie, wynajmujemy bohaterów, ruszamy do odkry- 
wania świata, w trakcie wędrówek zdobywamy do- 
świadczenie, złoto i magiczne przedmioty. W sekwen- 
cjach walki zostajemy przeniesieni na ekran walki tak- 




















tycznej, gdzie również rozgrywka 
toczy się w turach. Wszystko 
Ho widzieliśmy już kil pn 
kadziesiąt razy, czasem w 
lepszym, czasem w gorszym 
wykonaniu, po prostu zgrana ply- 
ta. W takim wypadku o powodze- 


ZWUA UZYC 


sądzić ciekawa fabuła. W „Age of 
wonders Il" wcielamy się w rolę 
UEF. 


=p 


Merlina, który jest zmuszony pokonać mistrzów pięciu 
magicznych sfer, by wyzwolić ludzkość z niewoli którą 
zgotowały jej magiczne rasy. Może to interesująca hi- 
storia ale w pewnym momencie zaczyna strasznie prze- 
szkadzać. Dlaczego? Otóż wraz ze śmiercią Merlina 
kończymy rozgrywkę, na pewnym zaawansowanym po- 
ziomie gry. Wygląda to tak, że Merlin znajduje się ciągle 
w ufortyfikowanym mieście z którego (jeśli jest w sta- - 
nie) tylko rzuca czary, a po krainie (zbierając punkty do- 
świadczenia) podróżują inni bohaterowie. Merlin z misji 
na misję jest przenoszony automatycznie, za innych bo- 
haterów musisz niestety płacić. Szkoda, że główny bo- 
hater zmuszony jest do ukrywania się w wierzy maga. 
Miejmy nadzieję, że w wersji finalnej nastąpią jeszcze ja- 
kieś zmiany, są na to spore szanse gdyż do premiery zo- 
stało jeszcze trochę czasu. Gra posiada wszystkie atry- 
buty aby stać się popularnym programem, niestety na 
razie brakuje jej „owej iskry”, która sprawi, że stanie się 


/ przebojem. Najlepiej jednak sami przekonajcie się o jej 


zaletach i wadach, zainstalujcie demo tego programu, 
które dzięki staraniom naszego zespołu znalazło się na 
płycie dołączonej do czasopisma. 
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Mysz - kontroluje większość funkcji w sposób po- 
wszechny w grach RTS 

Ctrl+ klawisz 1-9 - wybrane jednostki stormowa- 
ne zostaną w grupę o zadanym numerze 

Klawisz 1-9 - uaktywnia wcześniej stworzoną grupę 
Esc - otwiera menu gry 

Pause/Break - wstrzymuje akcję 


e Premiera: Wrzesień © Cena: Tel 


© Wydawca: CDV 

e Producent: CDV 

e Dystrybucja: IM Group 

e Strona WWW: www.suddenstrike.de 
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e Wymagania: PIl 333 Mhz, 64 MB RAM 
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egnącą bezładnie masą skośnookich żołnie- 
rzy niczego nie wskóramy. Będą do nas strzelać 
jak do kaczek i najprawdopodobniej wybiją do no- 
gi. Trzeba chow ię, a dopiero potem atakować 
Skupione na barkach desantowych oddziały najle- 
piej pogrupować od nowa tworząc zwarte jed- 
nostki specjalistów i duże grupy piechoty. 
Snajperami warto obsadzać wszystkie wieże do 
których w miarę bezpiecznie uda Wam się dostać. 
Pamiętajcie też, że skoncentrowany ostrzał z kilku 
moździerzy przelamie każdy opór, szanujcie więc 
amunicję, bo szybko się kończy. Nie niszczcie 
sprzętu wroga - umiejętnie przejęty będzie służyć 
Wam. Powodzenia! 


1. Aktywne jednostki 

2. Minimapa i opcje rozgrywki 
3. Panel opcji jednostki 

4, Główny ekran gry 

5. Zdobyczne działko 37mm :) 
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Od i wygraj super 
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2001 Universal Studios. All rights reserved. 
2002 Layout and Design Columbia TriStar Home Entertainment. All rights reserved. 
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st d- 
tu 
giczną Cze: 
su rzeczywistego” 
z silnymi elemen- 
la, którz tami przygodowy= 
akcie mi Wznosim 
więc budynki, produku- 
0 jemy _ oddziały, 
rozwiązaniami bar- 
dziej jednak przy- 
pomina grę 
„Settlers” niż „Age of Empires”, W 
- grze będziemy mieli możliwość do=- 
budowywania różnych usprawni 
do każdego budynku. Każdy z 
aterów i zwykłych oddziałó 
może mieć modyfikowa 
broń i zbroję, rzemieślników 
możemy wyposażać w b 
(co przyśpiesza 
poruszanie), nowe, 
dziej zaawansow akC 
arzędzia. Moż 0 zale 
kontrolo 
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Kursory - kierunek poruszania 
DEMEL 

> GLUA 

F - Użycie aktualnie wybranej mocy Jedi 
1, 2,3 - Kolejne rodzaje broni 

Enter - Użycie wybranego przedmiotu 


Demo oferuje możliwość rozegrania jednego, nie 
opublikowanego w wersji finalnej, poziomu. 

' Zadanie jest proste, należy zinfiltrować imperialną 
bazę na śnieżnej planecie Alzoc Ill. W przeciwień- 

__ stwie do pełnej wersji, od samego początku dys- 
ponujemy mieczem świetlnym i mocą Jedi, tak 
więc zabawy jest co niemiara. Większość prze- 
ciwników których napotkacie w demie, to standar- 
dowi szłurmowcy Imperium, kilku oficerów i robo- 
ty zwiadowcze. Nie ominie Was także porywająca 
walka na laserowe miecze. 
Jak widzimy zawarto tu wszystkie elementy pełnej 
gry, więc jeśli jeszcze wahacie się czy kupić tę 

_ grę, demo zamieszczone na naszej płycie z pew- 
nością pomoże Wam w podjęciu decyzji. 


ELU SCUEW AUTA WRC 
(kolor zielony) i życia (kolor czerwony) 
POSUWA ACL 

3 - Pole gry 


e Wydawca: Lucas Arts 

e Producent: Raven Software 

e Dystrybucja: Lem 

e Strona WWW: www.lem.com.pl 


'e Premiera: Już jest e Cena: 169.00 e Wymagania: Pil 500, 128 MB RAM 
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DODATKI DO 
GIER 


W tym miesiącu przygotowaliśmy iście wybuchową 
mieszankę. Miłośnicy Gwiezdnych Wojen, Heroes of the 
Might 8. Magic, Tropico i Morrowind powinni być usa- 
tysfakcjonowani. 


HEROES OF 
THE MIGHT 
e MAGIC III 


Uwaga, uwaga! Dzięki staraniom naszego zespołu re- 
dakcyjnego w Wasze ręce trafił nieoficjalny dodatek a. ; 
„Heroes of the Might 8. Magic Ill. Wake of the Gods”, A, 
ry został stworzony przez rosyjskich fanów serii 
„HoMó8M”. Odwalili oni kawał porządnej roboty, bo jak sa- 
mi możecie się o tym przekonać nie jest to tylko po- 
wiązanych ze sobą tematycznie map. „Wake of the Gods” 
śmiało można nazwać „Heroes of the Might 8. Magic 3,5". 
Fani z wielką uwagą śledzili wszystkie informacje o zmia- 
nach jakie mają nastąpić w części IV i pewne ich elemen- 
ty postanowili zaimplementować w swoim programie. W 
„WoG” można niszczyć miasta i na ich miejscu wznosić 
nowe, została nawet wprowadzona nowa umiejętność dla 
bohaterów - Budowniczy, która sprawia, że miasta wzno- 
szone są szybciej. Jeśli nie zechcemy odbudować miasta, 
zawsze możemy pozostawić ruiny i rekrutować z nich 
odziały duchów. Poza tym do gry wprowadzono dwadzie- 
ścia nowych potworów (w tym niespotykane dotąd po- 
twory z 8 poziomu), nowych bohaterów, zaklęcia i nowe 
artefakty. Jednym z najciekawszych aspektów tego dodat- 
ku jest wykorzystanie skryptu ERM czyli Event Related 
Model. Najlepiej działanie tego skryptu zobrazować na 

_ podstawie przykładu. Wszyscy pamiętają, że scenografia 
serii gier „HoMaM” jest statyczna, nie zmienia się w trak- 
cie rozgrywki. Poprzez wprowadzenie skryptu ERM to 
wszystko się zmienia np.: stoki gór pokrywają się śnie- 
giem, albo zaczyna się rozprzestrzeniać tajemnicza nekro- 
matyczna mgła. To naprawdę jest fenomenalne rozwiąza- 










nie, najlepiej jednak przekonać się otym samemu i po pro- 
stu zainstalować ten dodatek. Tutaj mam tylko jedną smut- 
ną wiadomość, by móc cieszyć się tym programem trze- 
ba zainstalować wcześniej oficjalne rozszerzenie „Cień 
Śmierci”. Wiemy, że informacja ta mogła zasmucić wielu, 
ale może uda nam się Was pocieszyć. Dodatkowo na na- 
szej płycie zamieściliśmy kilkanaście map do IV części, 


więc wszyscy Ci, którzy nabyli już tę grę będą mogli wspa- 


niale bawić testując mapy tworzone przez fanów z całego 
świata. A może w trakcie zabawy sami zechcecie stworzyć 
własną mapę dzięki edytorowi dołączonemu do tej gry. 


GWIEZDNE 
WOJNY 


Dla wszystkich miłośników Gwiezdnych Wojen a w 
szczególności „Jedi Knight II" mamy niespodziankę. Po 
pierwsze na płycie dołączonej do naszej gazety obok de- 
ma znajdziecie edytor do tej wspaniałej gry. Dzięki niemu 
będziecie mogli robić własne mapy, generować przedmio- 
ty czy też tworzyć boty, które wykorzystacie w rozgryw- 
kach multiplayer. To nie koniec niespodzianek, na płycie 
znajdziecie Ke kilka postaci które będziecie mogli 


wybrać do rozgrywek multiplayer, między innymi: Hana 
Solo, Mare Jade i Talona Karrde (te postaci są bohaterami 
książkowej kontynuacji Gwiezdnych Wojen), Ci którzy z 
przymrużeniem oka podchodzą do gier komputerowych z 
pewnością do rozgrywek w „Jedi Knight II" wykorzystają 
model przedstawiający Jamesa Bonda. Dodatkowo na 
płycie znajdziecie jeszcze bonusowe mapy do tej gry, aby 
je zainstalować wystarczy rozpakować pliki z rozszerze- 
niem .pk3 przenieść do pliku jedi-outcast/gamedata/base. 


TROPICO 


Ci wszyscy, którzy są już znudzeni wszystkimi dodat- 
kami do serii „Heroes”, lub też mają dość pojedynków 
na miecze laserowe w „Jedi Knight II”, a mażą już o wa- 
kacjach, gdzieś na słonecznej plaży, z pewnością z 





ochotą sięgną po zamieszczone na płycie dodatkowe 
scenariusze do gry „Tropico”. Wszystkie pochodzą ze 
strony www.tropico.pl. Dzięki nim przeniesiemy się na 
jedną z wysp karaibskich i rozpoczniemy karierę dykta- 
tora bananowej republiki. Zamieszczone przez nas sce- 
nariusze na pewno będą wyzwaniem dla każdego miło- 
śnika tej gry, prezentują bowiem wysoki poziom trudno- 
ści. W części z nich musimy odbudować gospodarkę 
państwa po kataklizmie jakim było przejście huraganu 
lub wybuch wulkanu, w jednym będziemy musieli zdu- 
sić w zarodku rodzącą się rewolucję komunistyczną. O 
boju el'presidentes Wasz tropikalny raj już czeka. 


MORROWIND 


Na koniec mamy dla was chyba największą niespo- 
dziankę, niedawno miała miejsce premiera jednej z naj- 
lepszych gier RPG ostatnich lat a mianowicie 
„Morrowind”. Dzięki temu, że do gry został dołączony 
edytor, fani z całego Świata ruszyli do rozbudowywania 
tej magicznej krainy. Dodatkowo firma Bethesda zapo- 
wiedziała, że co tydzień będzie wypuszczać pliki mody- 
fikujące Świat. Mamy tego pierwsze efekty w pliku en- 
tertainers.zip znajdziecie plik, który sprawi, że od tej po- 
ry będziecie mogli zabawiać widzów w karczmach grą 
na instrumentach, żonglowaniem czy też recytowaniem 
wierszy. Po zainstalowaniu tego moda musicie jeszcze 
tylko porozmawiać z Dulneą Ralaal w karczmie Eight 
Plates w Balmorze. A jeżeli marzycie o posiadaniu wła- 
snego domu wystarczy zainstalować plik balmoraho- 
use.esp. Wtedy w Balmorze, na zachód od południowej 
bramy, przy sklepie, naprzeciwko handlarza magiczną 
bronią pojawi się dom. Wystarczy zabić znajdujące się 
w nim szczury i od tej pory możemy gromadzić tam 
przedmioty i odpoczywać. 


HIRED TEAM 


Zgodnie z obietnicą z poprzedniego numeru, na tym 
krążku znajdziecie 5 dodatkowych poziomów do gry za- 
mieszczonej w ubiegłym miesiącu na naszym CD. 


DUKE NUKEM 
3D 


Dla miłośników tej znakomitej gry przygotowaliśmy 
dwie znakomitych mapy : Honor i Quest. 

UWAGA! W następnym numerze w dziale „Dodatki” 
znajdziecie dodatkowe trasy i samochody do gry „eRacer” 
zamieszczonej na tym CD. Ponadto kolejne mapy do 
„Heroes of the Might 8. Magic IV” i najprawdopodobniej 
wyczekiwany przez fanatyków gry sieciowej patch rozsze- 
rzający wersję podstawową o tryb multiplayer! 

A zatem do następnego spotkania. 





czy jesteś gotowy na kolejne starcie? 
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e Wymagania: Pentium 133 Mhz, 32 MB RAM ; 


LEMMIS 


Na dłużących się niemiłosiernie lekcjach biologii, Ści- 
śnięci w niewygodnych ławkach, w mrocznej, zakurzo- 
nej pelnej wypchanych zwierząt klasie z pewnością 
uczyliście się o tajemniczych lemingach. 

Te małe, roślinożerne zwierzątka, przemiłe gryzo- 
nie o ładnym, puszystym futerku i ostrych jak brzy- 
twa zębach, to jedni z najstynniejszych podróżników. 
W świecie zdominowanym przez ludzi posługujących 
się maszynami, w którym szybkie dotarcie do dowol- 
nego punktu na globie nie stanowi większego proble- 
mu, odwaga i determinacja lemingów musi budzić 
podziw i uznanie. Gdy tylko ich kolonia rozmnoży się 
nadmiernie, wyruszają w przedziwną, pełną niebez- 
pieczeństw podróż, podczas której ginie niemal cała 
ich społeczność. Te osobniki, które przeżyją zaczyna- 
ją mnożyć się bez opamiętania i wszystko znów toczy 
się po staremu. 

Samobójcze szaleństwo malutkich norników zafa- 


scynowało nie tylko biologów. Także programiści wzięli 
na celownik ich sposób życia i pozornie bezcelowe wę- 
drówki. Ku uciesze graczy, stworzyli legendarną już grę 
„Lemmings”, której kolejne odsłony przez wiele lat cie- 
szyły się niesłabnącą popularnością. 


BSTEROWANI 
4 


Sterowanie odbywa się za pomocą myszy. 
Lewym przyciskiem klikamy na jednej z opcji 
menu ulokowanego u góry ekranu, a kolejnym 
kliknięciem wyznaczamy ludzika, który ma wy- 
konać konkretną czynność. 


Mamy nadzieję, że „Lemmis”, darmowa wersja ko- 
mercyjnych hitów, od razu przypadnie Wam do gustu. 
Kierowanie losami maleńkich, idących jak na ścięcie lu- 
dzików, potrafi naprawdę wciągnąć. Wyznaczanie ukła- 
daczy schodów, budowniczych tuneli, speców od wy- 







sadzania wszystkiego, kombinowanie w jaki sposób po- 
konać kolejne przeszkody, dostarczy Wam na pewno 
mnóstwa dobrej zabawy. | choć oprawa graficzna 


my 
[OADECE: 
p ONLESLZŁNZEO: 





„Lemmis” nie dorównuje prawdziwym „Lemmingom”, 


to i tak gierka jest zabawna, wciągająca, a co najważ- 


niejsze, jest to pelna wersja za darmochę! 


e Wymagania: Pentium 166 Mhz, 32 MB RAM ; 


KYODAI MAHJONGG 


Tym razem z pewnością Was zaskoczymy. „Mahjongg”, 
wszechstronnością ustawień, bogactwem wariantów 
rozgrywki i starannym wykonaniem trójwymiarowych 





STEROWANIEJ 







4,6 - ruch w lewo/prawo 
8,2 - ruch w górę/dół 

5 - kasuje współrzędne 
+,- powiększenie/zmniejszenie 
/,* - obrót w lewo/prawo 


żetonów, bije wszystkie inne na głowę. 

Dawno, dawno temu, w dalekich Chinach, z zestawu 
136 jednostronnie znakowanych kościanych żetonów ukła- 
dano przeróżne kombinacje. Z czwórki grających, zwycię- 
stwo odnosił ten, któremu udało się mające określoną war- 
tość punktową tabliczki ustawić w odpowiednim porządku. 

Dzisiejsi gracze preferują raczej zabawę w pojedynkę 
zamiast brydżopodobnymi czwórkami. W rezultacie sa- 
ma rozgrywka, z pelnego napięcia starcia czterech lot- 


nych intelektów, przemieniła się w spokojnego pasjan- 
sa, w którym zamiast kart dobieramy wirtualne żetony 
ułożone w fikuśne stosiki. 

„Kyodai Mahjongg”, to naprawdę kawał dobrej robo- 
ty programistów z prawdziwie japońskim zamiłowaniem 
do poprawiania i dopracowywania szczegółów. Rene 
Gilles Deberdt, na sieci znany pod pseudonimem Naoki 
wziął z produktów konkurencji wszystko co najlepsze, a 
przy pomocy kolegów dodał do tego ładną grafikę i moc 
ustawień schlebiających przeróżnym gustom. 

Wszystko to jednak, ku wielkiemu żałowi entuzjastów 
dobrego grania okraszone zostało muzyką, która prymi- 
tywizmem wykonania z pewnością przerazi meloma- 
nów. Tak więc najpierw odpalacie naszą płytkę, instalu- 
jecie co trzeba, wybieracie język, wyłączacie dobiegają- 
cą z głośników rąbankę i zasiadacie do gry. Gdy już 
Wam się znudzi wołacie rodziców, pokazujecie co naci- 
skać i... macie ich z głowy na następnych kilka dni. 


e Wymagania: Pentium 166 Mhz, 32 MB RAM ) 


POGO DAVE 


Niech ten tytuł przypadkiem Was nie zmyli. Wcale nie cho- 
dzi tu o żadnego tańczącego Pogo Dave'a. Nasz bohater to 
p najzwyczajniejszy w świecie zapaleniec, domorosły tester 
__ nowinek w branży sportów ulicznych. Nie jeździ on jednak 
na rowerze, nie śmiga na tyżworolkach i nie wyczynia de- 
skorolkowych sztuczek urągających powszechnie obo- 
wiązującym prawom ziemskiej grawitacji. Postanowił zde- 
cydować się na coś o wiele bardziej odlotowego. 
Metalowy pręt z rękojeścią w kształcie rowerowej kie- 
rownicy, umocowana nad ziemią poprzeczka dająca 
oparcie pracującym nieustannie stopom i sprężynująca 
w rytm podskoków pojedyncza nóżka, to właśnie ten 
nader intrygujący wehikuł naszego skocznego bohatera. 
Mania kanguropodobnego stylu życia ogarnia jak wi- 
dać nie tylko skaczących wszędzie na jednej nodze po- 






w 


słańców :). Od teraz dotyczy ona także wszystkich, któ- 
rzy podobnie jak tytułowy Dave postanowili w podsko- 
kach po walcokształtnych stopniach uciekać przed 
wściekle czerwonymi, rogatymi diabłami depczącymi 
im wciąż po piętach. Nic dziwnego też, że w ferworze 
walki nasz bohater zapomniał włożyć spodnie! 
Pomyślcie sobie, że Wy w podobnych okoliczno- 
ściach też moglibyście zapomnieć włożyć gaci! Jeśli 
kiedykolwiek przyjdzie Wam wiać po kolorowych kloc- 
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Strzałki - poruszanie się 

Lewy Ctrl - skok 

Pause/Break - pauza 

Mysz - przydaje się w obsłudze edytora 
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STEROWANIE 








kach ułożonych w najprzeróżniejsze kombinacje, uży- 
wając „skokowego” pojazdu, przed atakującymi potwo- 
rami, to wtedy pogadamy! Zapomnicie też o... mamie, 
tacie i krępującym was kaftanie bezpieczeństwa. :) 





Z 


e Wymagania: Pentium 200 Mhz, 32 MB RAM, DirectX 8.0 ; 


ROBOTECH 2D SHOOTER . 


W poszukiwaniu wspaniałej gry komputerowej, idealne- 
go, doskonale relaksującego przerywnika w nauce czy 
pracy, zrobiono już wiele. Jedną z odpowiedzi na wciąż 
ponawiane pytanie: jak dostarczyć taniej, w miarę inten- 





Spacja - „street "AR 


D/S - wymiana broni 
1,2,3,4 - garneziarit (> UP) i 
A - odpalenie całego deszczu rakiet 

Esc - wyjście z gry 





sywnej i umiarkowanie wciągającej, a więc nieodciąga- 
jącej od pracy rozrywki, jest „Robotech2d Shooter”. 

Autorzy z Emersive Entertainment postanowili zaser- 
wować nam dwuwymiarową strzelankę science fiction, 
która nie nadszarpując kieszeni, jest zawsze pod ręką. 
Nie zwalniając tempa relaksuje, nie uzależniając bawi. 
Sądzimy, że w pełni im się to udało. 

Standardowa rozwalanka, w której jako superbohaterzy 
będziemy musieli stanąć oko w oko z atakującymi, zaku- 
tymi w kompozytowe zbroje rycerzami przyszłości, potra- 








fi dać nam naprawdę dużo radości. Ładnie odwzorowane 
lokacje, dobrze wymodelowani przeciwnicy, efektowne 
wybuchy, umiarkowany stopień trudności i przynajmniej 
graficzna personalizacja kierowanych przez nas herosów 
dodatkowo podnosi walory opisywanej produkcji. 
Mangopodobni bohaterowie i technokratyczna styli- 
zacja występujących w grze wehikułów przywodzi na 
myśl, niegdyś bardzo popularną, japońską „Załogę G”. 
Skupione przed telewizorami, spragnione mocnych wra- 
żeń dzieciaki, z tygodnia na tydzień z utęsknieniem 
oczekiwały emisji kolejnych odcinków ich ulubionej sa- 
gi. Transformacje i śmiertelne pojedynki odgrywało się . 
potem w przedszkolu czy szkole. Za broń służyły palce 
rąk, a odniesione rany malowała rozgrzana wyobraźnia. 
Gra „Robotech” z pewnością nie wzbudzi, aż tak in- 
tensywnych emocji, ale jednocześnie nikogo nie pozo- 
stawi obojętnym. To po prostu kawał dobrego rzemio- 
sła, a że w dodatku za darmo... Za to cześć i chwała 
Wam, o wielcy programiści z Emersive Entertainment. 


e Wymagania: Pentium II 450 Mhz, 16 MB RAM, Karta graficzna 8 MB ) 


TAKATIS - A TRIBUTE 
TO MANFRED TRENZ 


„Takakis” to strzelanka jakich wiele. Na tle podobnych 
produkcji nie wyróżnia się właściwie niczym specjalnym. 
Klasyczne rozwiązanie, w którym ruchome tło przepływa 
nam przed oczami z prawej na lewą stronę ekranu znane 
jest nam przecież jeszcze z ery Specrum. Przyspieszanie 
i zwalnianie, szybkie zmiany używanej akurat broni i uno- 
szące się tu i ówdzie, czekające tylko na chętnych skrzyn- 
ki z zaopatrzeniem przerabialiśmy już wiele razy. 
Dlaczego nie spróbować więc jeszcze raz. Latanie wciąż 
dalej i dalej, celowanie do umykających w zwinnych kor- 
kociągach, strzelających na oślep celów zawsze znajdo- 
wało szeroką rzeszę zwolenników. Nieskomplikowana 
rozrywka. Bezkrwawe wyładowanie drzemiących głęboko 
w nas, kipiących przemocą instynktów, zdaniem psycho- 
logów bardzo korzystnie wpływa na stan emocjonalny. 


Na stres narażeni jesteśmy wszędzie, czy to w szko- 
le, pracy, czy na zakupach. Zastraszeni klasówkami 
uczniowie, pędzący wciąż do przodu biznesmeni i 
tkwiące przy garach, rozdrażnione niedostatkami co- 
miesięcznego budżetu gospodynie domowe, zamiast 
wyżywać się na domownikach, wszyscy oni powinni 





odpalić sobie komputer i w ramach relaksu rozwalić kil- 
kudziesięciu wstrętnych obcych! 

Grafika tej gry, mimo stosunkowo dużych wymagań 
sprzętowych, nie pobudzi Was do szczególnie entuzja- 
stycznych reakcji estetycznych. Cóż, taka jednak jest 
tradycyjna konwencja produkcji tego typu. Jedynym od- 
stępstwem od schematu jest język. Nad „klasycznym”, 
królującym niepodzielnie w komputerowym Świecie an- 
gielskim, tym razem, dla odmiany, górę wziął niemiecki, 





e Wymagania: Pentium II 350 Mhz, 32 MB RAM, Karta graficzna 8 MB ; 


TOY TROUBLE 


„Toy Trouble”, czyli kłopoty z zabawkami, to wcale nie cu- 
kierkowo słodki programik edukacyjno rozrywkowy skie- 
rowany do naszych milusińskich. Jest to całkiem poważ- 
na gra demaskująca prawdziwie demoniczny charakter 
stojących na półkach lalek, klownów i wyposażonych w 
miniguny, z pozoru nieszkodliwych samochodzików. 





Ulubione przez dzieci roboty, bierni towarzysze co- 
dziennych zabaw, z beznamiętnym zapamiętaniem za- 
grzewają się do nadchodzącego wielkimi krokami poje- 
dynku. Cało może zeń wyjść tylko zwycięzca. Kupka po- 
łamanych elementów sztucznego szkieletu i kilka wy- 
szczerbionych walką kółek zębatych, to jedyny ślad po 
pokonanych. Po przegranych nikt nie zapłacze! 

Ci, którzy zwyciężą dostępują zaszczytu odbycia ko- 
lejnego pojedynku i walczą tak długo, aż wyeliminowa- 
ny zostanie ostatni, najpotężniejszy z adwersarzy, A jest 
nim siejący wokół ołowiem transformerowy samocho- 
dzik z wmontowanym na state wielolufowym karabinem 
maszynowym. To naprawdę trudny przeciwnik. 

Wszystko rozgrywa się w bardzo ładnie wymodelo- 
wanych, trójwymiarowych wnętrzach przeciętnego 
mieszkania. W wielofunkcyjnej sypialni znajdzie się więc 
łóżko, szafa i stojący na biurku komputer, a w kuchni lo- 


dówka i Iśniący czystością zlewozmywak. Z pełną od- 
powiedzialnością :), gorąco polecamy „Toy Trouble” 
wszystkim spragnionym widoku tryskającego wkoło 
oleju - bezcennej krwi naszych zabawek. 





Sid Meier's ogłosił 
poczęły się prace 
OERWIDZWIE A 
w tej grze położony b 
multiplayer, powstani 
UTOLNIEWZWA 
grywkę w czasie 
Dodatkowo wprow; 
osiem nowych 

wych scenariuszy, 
Wojna Światowa 
okres wojen feudal 


Faiszywy 


ORZEC 
resowanych odtw: 
mów na Xbox'a na: 
wym pececie. Okaz 
prowadzany w Inte 
tej konsoli występ uj 
cią pliku EMU_xb 
czym innym. jak t 
pu trojan. Po uruci 
neruje informację 
OM NIDUSYNZ 
gram NetBUIE.exe 
DEAD 
odwiedzonych str 
ZLEJ 
we sieci reklamo 
prawdopodobniej 
osób, które do tej 
wały ten program, Q 
SAOWIEWZICNEJI 
we) twórcom tego 


Procesory 
Intel właśnie zapi 
najnowsze produkty 


LOCH 


nowe procesory (na 
NWAZ MOI 
chipset serii 850 | 


GHz (chodzi tu o d: 
Athlon XP - 2100+) 


domo już, że powsta 
komputerowa z 


PZCIŁEWULIULSENUET 
ga w podróż doo! U 


(iż 


WIELE SZ: 
głębiny Pacyfiku, 
aby zapobiec know: 

Drake'a (kolejnego 2 


tej grze nie zabraknie 


mochodowych, $7 


szpiegowskich gad 


ście pięknych kobi X h 


B >”związe ą 
kursu | 

znr. 2/32 
Nagrody otrzymują: 
Wd LM 
Marcin Żbikowski - 


ś 


—L—LLML—o>----—Loooo 
INDIANA JONES S THE 
EMPERORS TOME 





STRONGHOLD: CRUSADER 


MEN IN BLACK Ill: CROSSFIRE. 








a k U ż + per. Ę 
Wirtualna Polska 5 -P 
www.wp.pl dooE 
t | p 
R 7 Wirtualne Kabi ei 
EE, LAG w | REA 
| : Wozewodcccśi M r 
1. ph «w PT p k4 TYT” 
U| AA) 08 do gier: - p 
* 
P | Zd 4 | 
4 e) OPAŁ | z 
it konkursów? upa, na 
IS Wieki 4. 
sk, znajdziesz. Log! u LYS nić 
e, 
a... 


wviw.gry.wp. ©. 
















|= "0ogp SP EERJORNARN ann 


"EM SPELLS OF GOLD 


Arkadiusz Kowalski - Poznań 


| a porad | Czy kiedykolwiek marzyliście o tym, aby zostać kupcem w świecie fantasy? 


WADZE e Wydawca: - Handlować magicznymi przedmiotami, 
Paulina Stryjewska - Gdańsk Buka Entertainment a| czymi składnikami do mikstur 


Spring asa Jonquil Software 
ATOUNAWIATEYUALIWE e Premiera: 
powinny mieć premiery jeszcze w Zima 2003 
_ tym roku. Obok znanych już jak: 
„Hitman 2”, „Praetorians” czy 
 „Republic” pojawiło się kilka no- 
wych, na przykład „Spring Break”. 
Ta gra ma być mieszanką „The 
Sims” i „Tropico”. Głównym zada- 
niem gracza będzie wędrowanie po 
_ tropikalnych oj w poszuki- 















































grze „Spells of Gold” 
marzenia. Fabuła tej 





e Twórcy zapowiadają że będzie 


waniu idealnego miejsca do spę- 
r ł z tów, które w zależności od 


DOTECEWIE 


| OT 
Rosyjscy programiści pozazdrości- 
li twórcom strzelanek i postanowili 


stworzyć własny produkt. Właśnie 
TMC „ła NOA dziej), dodatkowo na dzielnych kup- 


 „Stalingrad”, który to ma być grą ców będzie czyhało około 100 po- 
_ akcji osadzoną w realiach Il Wojny tworów. Kupcy będą zdobywali do- 
„ouopóeokwwwwwik LWA świadczenie, będą też mogli wynaj- 
OWTEOROEJLSWELISU R 

. rycznym realiom, a głównym ele- mować wojowników do ochrony. 
mentem będą walki uliczne w zruj- Szykuje się intrygująca mieszanka 
nowanym mieście. Przemykać | gry handlowej, strategicznej i RPG. 
więc będziemy pośród ruin, unika- 
jąc kul snajperów, razem z oddzia- 
łem żołnierzy będziemy walczyć o 
każdy dom w  Stalingradzie. 


15 wprawy R" T O NI c= L A N CY sg S * WAY 
| 4 PwHNIE gier z serii Sy E» L 3 MI T E EŻ CC |= LL L e asd E 


_ „SWAT” zabierze nas ponownie na 








ulice Los Angeles. Tym razem e Premiera: 
LOLKA Większość programów firmowanych nazwiski f i Grudzień 
saska SE awot stroje kj e 0 a ye R ops em Jpme Clancy'ego okazały się 
„siewek o będą takie, jak w wielkimi hitami np. „Rainbow Six”, „Ghost Recon”, mamy zatem nadzieję, że w 
rzeczywistości. Przestępców bę- wypadku zapowiadanej gry „Tom Clancy's: Splinter Cell”, będzie podobnie. 
dziemy tropić w 16 misjach. Do W tym najnowszym projekcie Ubi Soft zastosowano jednak nieco inne rozwiązania niż we wcześniejszych grach. 


swej dyspozycji będziemy mieli po- Będziemy tu kierować losami tylko jednego człowieka, Sama Fishera, a nie jak w poprzednich produkcjach, całym oddzia- 
yeke m lem żołnierzy. Gra swoim klimatem bę- 

TOPAZ 5 dzie przypominać „Deus Ex”. 
prowadzenie pojazdów, między in- » Nasz bohater, Sam Fisher jest 
nymi opancerzonego policyjnego . członkiem elitarnego, tajnego oddzia- 

WUW ORNE łu Splinter Cell, a standardowe zada- 


ein i | nia tego ugrupowania to: zabójstwa, 


MZC WT) A akcje sabotażowe, szpiegostwo. 
Firma Nvidia ogłosiła niedawno, że j j, ' m Tak więc Sam będzie musiał polegać 
POOL : 4 4 P=="H_ na swojej inteligencji, umiejętności 

-- piężadyienjiwA wh „sk NA rm W" 7 działania w ukryciu, cicho ale sku- 

mi firmy Intel, a zwłaszcza z proce- tecznie. Jeśli zajdzie potrzeba wydo- 
 sorami Pentium 4 i chipsetem stania się z obleganego budynku, 
, -wobęsow „pode lsbys td można np.: wziąć zakładnika i zasta- 

PUCEUŁZALUZECH UI taż ; ę 
ay oęzdk i ob m | niając się nim przedrzeć się przez 
PPPOE 5 P | kordon policyjny. Może też wywołać 
_ więc rozpropagować wizję, że peł- „MELL EJĄ o zamieszanie detonując wcześniej za- 
ne wykorzystanie możliwości naj- - > montowane ładunki wybuchowe itd. 
nowszych kart graficznych, nastąpi i / Zapowiada się interesująco, ale do 
tylko w momencie posiadania pro- > j 4 a premiery jest jeszcze daleko, ma ona 


_ cesora Intela. Zobaczymy jak na to 


| posunięcie odpowie firma AMD. nastąpić zimą 2003. 


STAR WA 
BATTLEGR 


ode! 
shop (o! 
Serii IgurkK0! N ycn 
lime osadzoną w 
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rawą gry 
SACUOTNS 
OWN 
Jl się sporą po- 
„) to jednak jego wy- 
yczenia. Tym razem już 


o pod względem graficznym, jak 
UCZATWNOWCHWZUEKOSCCAAEIH 


więc nie możemy wypowiadać się szcze- 
na temat fabuły gry oraz poziomu zaawan- 
lucznej inteligencji kom- 


NOWANNZECWNA 
kaj x 


UOCCLS 
piekielnie wciągający. Nadal pozo- 
staje strategią czasu rzeczywistego, 
__ ale wplecione zostały do niej silne * 
NOCEWELEDZCCEAOTNYTCZE 
OWOCEM którzy nabywają 


doświad- 
czenie w wy- 
niku kolejnych 
walk. Sprawia 
to, że staj, ku 
oni szybsi lub 
silniejsi. W z 


mencie zdoby- E h 


wania kolejnych * 
WDIUWCIA 
świadczenia, 
nasi PUCCA 6 
wie nabywają 








umiejętności specjalne, które dodatkowo zwiększają ich 
przewagę nad standardowymi oddziałami. Przykładowo 
DŻ uzyskuje możliwość coraz. lepszego 
MI EWEWYOSWA UZYWA A ZA CWEUEATZCH 
dzeń wszystkim otaczającym go wrogom, Król Gór nato- 
miast może posłużyć się Piorunowym Ciosem, który 
sprawi, że przeciwnicy zostaną na chwilę ogłuszeni i za- 
stygną w bezruchu. Dodatkowo w trakcie eksploracji kra- 
iny można znaleźć wiele magicznych przedmiotów i mike 
stur w które możemy wyposażyć naszych bohaterów. 

Grafika nad którą pracowano przez tyle lat jest wspa- 
niała, Wędrując po tej pięknej krainie napotkasz lasy, gó- 
ry, wąwozy, rzeki, jeziora... Na zboczach pagórków cza- 
sami zalega śnieg, choć zazwyczaj pokryte są gęstą, 
zieloną trawą, na której maszerujące wojsko pozostawia 
ślady, które stopniowo zanikają. Wraz z upływem czasu 
zmieniają się pory dnia, czasem więc przyjdzie nam to- 
czyć walkę jedynie w świetle księżyca. 

Całość wykonano w 3D, szkoda tylko, że nie możemy 
w pelni obracać obrazu, a przybliżanie pozostawia jednak 
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wiele do życzenia. 
WEZWIE YE 

warto nieco przybliżyć fa- 
bułę, czyli w zasadzie strony 
WOS ABNE 
pierwsze znamy już z po- 
przednich części „Warcrafta”, 
są to Ludzie i Orki. Dwie pozo- 
stałe to Czarne Elfy i 
Martwiaki. Każda strona kon- 
fliktu ma oczywiście swoje 
wady i zalety, a grając po- 
szczególnymi rasami za każ- 
dym razem musimy stosować 
inną taktykę. Na przykład lu- 
dzie mają najbardziej a 
OOOO PU! 















GH 
skonale walczą w 
ciemnościach. 






OE OWOTWLOKCJ 
rasy, tó żyjące istoty, 
które mogą się 
przemieszczać i 


walczyć. Martwiaki mi- 
mo tego, że powolne NACZKENM 
walce wręcz, są w) stanie blyska- 
wicznie zwiększagł swą liczebność 
poprzez wskrągszanie zabitych 
wrogów. Na koniec zostawiliśmy 
fasę, a mianowicie 
(ODRZE) 
jednostek jest bałdżo tania, orkijskie od- 
działy są doskonałe w WU? wręcz, a budynki tej 
rasy zadają uszkodzenia atakującym je oddziałom. 

Pó dogłębnym zapoznaniu się z możliwościami wer- 
sji beta „Warcrafta Ill" podtrzymujemy twierdzenie z po< 
czątku artykułu, zapowiada się niesamowity HIT! 

Premiera planowana jest na czerwiec. Jak tylko otrzy- 
mamy pełną wersję programu, przetestujemy ją jeszcze w 
dokładniej i zdamy Wam Drodzy Grącze dokładną relację.  k 
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W „AMP okazji 

zagrać w którąś z edycji 
e „Sim Gity” bądź też tym, którzy 
nawet o niej nie słyszeli podpowiemy, iż (mówiąc w 
wielkim skrócie) generalną zasadą prowadzenia roz- 
grywki jest założenie i rozbudowa nowego miasta. 
Zadanie to może wydawać się proste, jednak to tylko 
pozory. Aby nasze miasto przynosiło dochód i aby mo- 
gło się rozrastać należy umiejętnie gospodarować po- 
siadanym przez nas kapitałem budując nowe obiekty, 
zaspokajające wszystkie potrzeby mieszkańców. 

ignorowanie tych potrzeb może doprowadzić do maso- 
wych migracji mieszkańców, co w konsekwencji ujemnie 
wpłynie na przyrost dochodów uniemożliwiając tym sa= 
mym dalszą rozbudowę miasta. 

Zgodnie z zapowiedziami producentów znacznej 
zmianie ulegnie zarówno system ekonomiczny jak rów- 
nież formuła gry. Inaczej niż w poprzednich częściach, 
w „Sim City 4” podczas rozbudowy miasta większy na- 
cisk należy położyć na spełnianie potrzeb indywidual- 
nych mieszkańców niż populacji jako takiej. Znaczy to 
mniej więcej tyle, iż w odróżnieniu od np. „Sim City 
3000” gdzie wybudowanie szkoły zaspokajało potrzeby 
calego miasta, teraz z jej dobrodziejstwa skorzystają je- 
dynie ludzie mieszkający w najbliższym otoczeniu. 

Z wiadomych względów innowacje tego 
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CA 









30007. 

Oczywiście szata graficzna gry ulegla 
wyraźnej poprawie, wystarczy Spojrzeć 
na screeny, aby się o tym przekonać. Sama 
rozgrywka ma polegać na odnałezieniu i utrzy- 
maniu złotego środka między rozbudową miasta, a utrzy- 
maniem wysokiej jakości życia jego mieszkańców, co 
uczyni ich szczęśliwymi. 

Tak więc, nie chodzi tu o to by wybudować metro- 
polię przypominającą Nowy Jork czy Londyn. 
Również małe, ale przemyślane miasteczka mogą być 
WESA C JE CZATYCEZZWC YW CLUJ 
zasilających Twój budżet. 

Z drugiej zaś strony, podjęcie próby budowy prawdzi- 
wego megamiasta może być prawdziwym wyzwaniem, 
szczególnie dla tych, którzy posiadają już pewne doświad- 
czenie wyniesione z rozgrywek w poprzednie edycje gry. 

Na koniec warto dodać, że grę w „Sim City 4” bę- 
dziemy mogli prowadzić w którymś z niżej wymienio- 
nych stylów/epok: 

[e ZOZ ANECYNE OWA CAE 
pięćdziesiątych i ultranowoczesne Houston roku 2000. 

















irma Maxis po trzynastu la- 
| od wydania gry „Sim 
„ City”, a potem po dwóch 
_ sequelach, których od tamtej pory do- 
czekała się ta fantastyczna gierka, zapo- 
wiedziała kolejny tytuł z tej serii. 
MED |OCIUIEB 
Bo (OWC 
odbyła się na te- 
OSL AIWRCIOE 
E3, jednak w Polsce 
zobaczymy ją do= 
piero w grud- 
niu. 
U UALOS 
IAIN) 
LEC 







typu wpływają na zwiększenie realizmu Ca= 
ION 

Kolejną zmianą ma być to, iż wszel- 
kie wykonywane przez nas akcje z0+ 


staną znacznie przyspieszone, dł. 
przez co np. budowanie kolej- 
; 2 5 









nych obiektów nie będzie 
zabierało tyle czasu jak to 
miało miejsce 
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ch marnych parę dni wakacji nale= 
żało mu się już od dawna, ale kto znaj- 
duje czas na przyjemności, gdy roboty wciąż wię- 
cej i więcej. Praca prywatnego detektywa w Los Angeles 
to niezbyt łatwy kawałek chleba. Działając, tak jak on, na 
granicy prawa, pod ciągłą presją wścibskich dziennika- 
ZANA TANCZ ZEE BYTE YCWZYY LU 





bohaterami nie straciły na 
atrakcyjności. Potem przy- 
szedł czas kina, a jego niezapomniany mistrz Alfred 
Hitchcock ze swoim specyficznym, czarnym humorem, 
wartką akcją i zawsze zaskakującym zakończeniem, na 
zawsze pozostanie w naszej pamięci 

Z myślą o wszystkich tych, którzy klasyczny kryminał 
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twardzielem, żeby to wszystko znieść i nie zwariować. 
Wreszcie tak długo wyczekiwany urlop, gdy nagle 
zderzenie z czerwonym kabrioletem stojącym na wiją- 
cej się niemiłosiernie nadmorskiej drodze, brutalnie 
OWE OE WA SYAZKT CCA ZACUCWJCJUCH 
jakby znajoma mu kobieta, a on już wiedział, że urlop 
znów diabli wzięli. 
„ Przygody błyskotliwych detektywów od wielu dzie- 
+sięcioleci fascynują czytelników z całego świata. 
* Drukowane na gazetowym papierze kryminały, mimo 
ogólnie niezbyt pochlebnego o nich mniemania, zawsze 
sprzedawały się bardzo dobrze. 


ukochali ponad wszystko firma Anxel Tribe stworzyła grę 
będącą połączeniem doskonałej narracji książkowej z 
wizualno dźwiękową atrakcyjnością filmowych thrille- 
rów. „Hitchcock - Ostatnie Cięci WWIE 
wiadająca o losach detektywa rzuconego w sam środek 
zagadki zaginięcia członków pewnej ekipy filmowej. 
Trup ściele się gęsto, a atmosfera tajemnicy i nieokre- 
ślonego zagrożenia wyziera dosłownie z każdego kąta 
wspaniale wymodelowanych, mrocznych lokacji. Dobrze 
dobrana muzyka doskonale podkreśla klimat niepewności 
stanowiąc znakomite tlo przygód naszego bohatera. 
Filmowe wstawki są wystarczająco długie by zacie- 
kawić, ale i dostatecznie krótkie by nie zanudzić. Częste 
nawiązania do dzieł Hitchcocka potęgują spowijającą 
wszystko mgłę zagadkowej nierealności. Wyludnione 
miasteczko wygląda tak, jakby czas gar tu w miejscu, 
UZ AOESHWICYZ AZ SMAÓM 
WUPULWLIECZ A „ 
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Wydawcy zarabiali fortuny, pisarze. */Na tym idealnym zdawałoby się obłażie jest jednak + 


rei co robić, a ludzie na dobrą 
"w 


, NOYNIC z radością 

4 TAN AUTLEZE 
ILU 

MOGYDWNWCWIE 

przez NECIE czy 

Artura Conan Doyla nigdy 

mie umarły. Choć na zawsze 

odeszli już autorzy książek opisujący 

ich przygódy, historie których są 





kilka io iu rys. Sama fabuła, choć niewąt 


MI wą _syęrdim się nieprzyjemnie podł” 
ogromńym natłokiem: napływających do nas, trud- 
nych do zapamiętania informacji. Nie wpływa to co 
prawda.na dalszy rqz padków, gdyż komputer 
właściwie myśli za nas, ale to z kolei prowadzi do dru- 
giego ekstremum i gra.momentami ma więcej wspól- 
nego z interaktywnym filmem=niż z wymagdłącą inte- 
lektualnego wysiłku łamigłówką. 

Nie wiadomo też dlaczego zdecydowano się oma- 
wiany przez nas produkt wzbogacić o elementy zręcz- 
nościowe. Ekwilibrystykę na pr 
drewnianych rusztowaniach "AUS 
ną szkodą dla znakomicie kształtowafiej atmosfery. 

Ogólnie „Hitchcock - Ostatnie Cięcie” to gra mroczna 
o bardzo CENI i wciągającej, ale niestety rwącej się 
nieustannie fabule. Niski stopień trudności występują- 
cych w programie zagadek i możliwość rozwiązania 
większości problemów za pomocą tępych kliknięć na 
wszystkim 60 tylko można, też nie czyni jej atrakcyjniej- 

śzą. Jeśli jednak potraktujemy to dzieło jako interak- 
tywny film, to zakupiony produkt przejdzie nasze 
najśmielsze oczekiwania. 












amy wreszcie piękną pogodę i wakacje są już 
M za pasem. A wiadomo, że jednym ze sposo- 
bów na dobrą zabawę jest jazda na deskorol- 
ce. Coraz więcej amatorów deski szlifuje swoje umiejęt- 


ności próbując opanować nowe, trudniejsze ale i bar- 
dziej efektow- 
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OUUM 
744 7 
m 4 WWE! Ne. 
ne ewolu- 
cje. Próbują swoich sił 
na otwartych placach, schodach, poręczach czy w 
końcu w skateparkach. Co jednak robić, gdy na dwo- 
rze deszcz lub gdy Twoja noga nie wytrzymała kolej- 
nej ewolucji i teraz spoczywa w gipsie? Cóż, pomy- 
śleli o tym producenci gier komputerowych i jakiś 
czas temu ukazała się świetna gierka zatytułowana 
„Tony Hawk's Pro Skater Pro”. Od razu zyskała sobie 
rzeszę fanów, a stało się tak za sprawą niesamowitej 
grywalności. Oferowała graczom dużą ilość skatepar- 
ków, sprzętu oraz wiele możliwych do wykonania tri- 
ków. Gra nie miała sobie równych. 
Niestety, posiadacze PeCetów mogli jedynie poma- 
rzyć o tym tytule, bo był dostępny na PSX. 
Dopiero druga część „THPS” przy- 
gotowana została również z 
myślą o. posia- 
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daczach PO. Obecnie, dzięki firmie Activision ukazała 
się kolejna, trzecia edycja gry „Tony Hawks Pro Skater 
3". Pierwsze wrażenie jest oszałamiające. Od razu rzu- 
ca się w oczy jej nieprzeciętne wykonanie. Graficznie 
gierka wygląda niesamowicie. Zarówno wszystkie loka- 
cje (poziomy) jak i postacie występujące w grze, wy- 
konane są z niezwykłą wręcz dbało- 
ścią o walory estetyczne. 
Podobnie rzecz ma 

się z oprawą 
audio, w f 
skład której „| 
wchodzą 
naturalne 
efekty dźwiękowe 
i świetna, dynamiczna, 
dająca zastrzyk adrenaliny 
muzyka takich zespołów 
jak: Motorhead, House of Pain, 
Alien Ant Farm czy Red Hot Chili 
Peppers (i wielu innych). 

„Tony Hawks Pro Skater 3” ofe- 
ruje wiele pomysłowych lokacji, a 
są to zarówno rasowe skateparki i 
zwykłe ulice takich miast jak: L.A., 
Tokio, Rio jak i takie, wydawałoby się nie- 
typowe dla uprawiania tego sportu miejsca 
jak huta, czy lotnisko (na początku dostępny jest 
tylko jeden poziom - huta, kolejne zaś możemy odblo- 
kować prowadząc rozgrywkę w trybie Kariera. 

Główne menu gry wkomponowane jest w 
skateŁshop, w którym to poza wyborem trybu gry i 
miejsca w którym chcemy poszaleć, możemy wybrać 
postać, którą będziemy prowadzić rozgrywkę. Do wy- 
boru mamy kilkunastu uznanych mistrzów skateboardu, 
m.in. Tony Hawk, Steve Cabarello, Kareem Campbell, 
czy Rune Glifberg. Oczywiście każdy z nich posiada 
własne cechy i umiejętnośgj. Ponadto, mamy 
możliwość wykreowania Swo- 
jej postaci, a jest z czego 
wybierać. 



































Poza wyglądem, tzn. wyborem twarzy, części ubrania, 

wagi i wzrostu, możemy upstrzyć nasze ciało tatuażami, | 
no i oczywiście odpowiednio do upodobań rozłożyć 
punkty każdej z 9 statystyk cechujących naszą postać. 
Teraz słów kilka o trybach gry. Pierwszym, zarazem 
głównym jest Kariera. Mamy tu do pokonania 
kolejne etapy składające się z 9 za- 
dań, które musimy poprawnie 
wykonać. Są bardzo różno- 
rodne więc nie ma więk 
szego sensu rozpisywać 

się na ich temat. 

Drugi tryb gry to 
Pojedyncza Sesja. 


Wybieramy tutaj 
tor na którym 
chcemy wypróbo- 
wać nasze siły, po 
czym, w okre- 

ślonym czasie 

podejmujemy 
próbę wykonania 
jak największej 
ilości (najlepiej wy- 
soko  punktowa- 
nych) trików. Po 
















































STEROWANIEŻ 


D, A, W, S - Sterownie postacią 
num 6 - kucnięcie 

Num 2 - skok 

Num 4 - tompnięcie 

Num 1 - Obrót o 180 w lewo 
Num 3 - Obrót o 180 w prawo 






wie cza- 1 
su zosta: 
niemy 1 
oświeceni | 
zestawem 
statystyk, z 
którego dowie- 
my się jak nam 
poszło. Tryb ten | 4 | 
jest podobny do 

Kampanii, jednak nie | LJ! MIESIĄCA 
mamy tu narzuco- I z 

nych zadań warunkują: — * 
cych pomyślne przej- 
ście etapu. m 

Kolejnym  try- 
bem jest Free 
Skate. Nie musi- 
my chyba zbyt 
wylewnie tłuma- a 
czyć 0 co w nim chodzi, jesttopo 
prostu wolna jazda bez żadnych 
ograniczeń. 

Istnieje jeszcze tryb nauki, oraz mul- 
ti-player, jednak tutaj chyba także nie mu- z wielu dostępnych 
simy tlumaczyć o co chodzi. w wersji finalnej pozio- 

Podsumowując, „Tony Hawks Pro Skater 3" jest grą mów. Do dyspozycji 











czyli 
w pierwszym 


























wybitną | zdecydowanie naj- mamy tylko jedną po- to ape- 
lepszą w swoim stać, a mianowicie tyt na peł- 
Tedy ną „wersję 


Hawk'a, 
którym 
to może- 
my zaznajo- 
mić się z ogólnymi 
zasadami gry. 
Dotyczy to zarówno prowa- 


£ 
dzenia Kampanii (opcja dostępna, , — 
era oadostwa. AOTEDYTSRCY/ 


jednak możemy zagrać tylko w jed- . ooicna ' jednak ni 

O 1 n ja" aprawdę świetna, dynamiczna gra, jednak nie 
SPO koo, lokacji), PO? każdy rajcuje się skateboardem... 
dynczej sesji, oraz wolnej gry (patrz: 
A i : » j <a" 
gatunku treść poprzedniego nawiasu). Możemy nato , PLUSY 


No... chyba, że miast wybrać tryb nauki, który dostępny jest w pełnej „Tony Hawks Pro Skater 3”, 


ktoś nie lubi tej tematyki, wtedy cóż, jego strata. formie. Multi-player, edytor toru oraz tryb kreowania no- ą dobrze, że te upadki nie bolą. ) 
wego zawodnika, dostępny będzie w pelnej wersji gry. 


WERSJA DEMO "se emone ew ram zbyt wie jeże chodzi MINUSY 


o możliwość prowadzenia rozgrywki, jednak pozwala na 
Wersja demonstracyjna gry „Tony Hawks Pro Skater 3" zapoznanie się z podstawowymi założeniami gry i na- 
umożliwia nam prowadzenie rozgrywki jedynie w hucie, cieszyć oczy grafiką. Zapewne jeszcze bardziej zaostrzy 


PROSKATER 


„łońy Hawks Pro 
Skater'a 3” wszyst- 
kich miłośników skatebo- 
ardingu oraz fanów poprzed- 
nich edycji tej wspaniałej gry. 
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pik na przedmieściach i trochę szczęścia na po- 
czątek. Potem już jakoś 
pójdzie. Kilkanaście solid- 
nie _ przepracowanych 
miesięcy i stać naj 
UFA CHO CACE 
ci, czwarty i zanim się 
obejrzymy, z uroczych, ale 
mało ruchliwych obrzeży 
przeniesiemy się do tęt- 
niącego życiem centrum. 
Dalej przyjdzie kolej na 
supermarket, może nawet 
jakiś dom towarowy. Potem 
otworzymy niewielki zaklad 
produkcyjny, stopniowo poszerzając asortyment wy- 
twarzanych artykułów. Za zarobione w ten sposób 
pieniądze kupimy kilkaset hektarów popegeerowskich 
te nieużytków i zajmiemy się uprawą roli, a może nawet 
- hodowlą. Potem dzięki nabytej za grube miliony ko- 
_palni złota, także branża wydobywcza nie będzie mia- 
la już przed nami tajemnic, zatem z impetem wkro- 
wrócimi 


D obry, niskooprocentowany kredyt, niewielki skle- 












pacz Gry Komputerowe - Czerwiec 








stycznych oraz cen dumpingowych, ale lapówki, 
wykorzystywanie zdobytych w różny sposób 
znajomości, zmowa oraz kupno informacji taj- 
nych nie zostały tutaj uwzględnione. A szkoda, 
bo choć gra ma dzięki temu wysokie walory edu- 
kacyjne, traci jednak znacznie na realizmie. 

Lokalizacja gry wykonana została popraw- 
nie. Towarzyszące narracji, dość skomplikowa- 
ne teksty ekonomiczne nie są być może arcy- 
dziełem pięknej polszczyzny, ale ich poprawno- 
ści nie można niczego zarzucić. Są bowiem 
zwięzłe i zrozumiałe, czego na pewno nie można po- 
wiedzieć o codziennym języku finansistów. Dokonano 
naprawdę tytanicznego wysiłku, by poruszane w pro- 
PELICZNOJCDAWACNOJ A 
miarę przystępny przybli- 
żyć nam, laikom. 

Grafika i dźwięk są po- 
prawne i niczym specjal- 
nym nie zaskakują. Nie o to 
WWEE LAO YZAIASC 
grywalność. Ta z kolei jest 
bardzo wysoka, ale tylko 






















zdaniem zdeklarowanych 
strategów. Innym nie chce 
się po prostu przebrnąć 
przez zawiłości odtwarza- 
nych w grze zależności. 
Zaimplementowany tutorial 
sluży naprawdę doskonalą 
pomocą ale nikogo w nauce 
OAWTCOAPA OCE j 
rozgrywka jest na tyle w z B . 

WOŁOWIE r BENA 

IE * 


MLE EPA OOM 
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WERDYKT" 


Śmiało polecamy 
wszystkim chcącym rozkręcić własny interes. 


pitalism II” jest PLUSY 
mianowicie wierną kopią swego, kilkgflat temu bardzo Interesujący temat, 


popularnego poprzednika. I choć wggfy jest od błędów, PIĄ SES ) 


MINUSY 


się tym, czego nam wszystkim potrzeba. Odrobina Og 
cę ludzi i pesymistycznych prognoz na mizmu nabytego dzięki wirtualnym SILGCONUMNCW 
przyszłość, gra o tym jak zdobyć i pomnożyć szkodzi ani nam, drobnym ciułaczom, ani obracającyn w. 
zarobione przez siebie, czy też poży- ogromnymi sumami inwestorom. To właśnie do nich ad- 
czone w banku pieniądze wydaje  resowany jest opisywany przez nas produkt. 
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szystkim faqom gry „Warłords” śpieszymy z in- 
IOLUHC da rynek wchodzi najnowsza część 


tej serii za tytułowana „Warlords Battlecry II”. 


Miłośnicy „Warlordsa” pamiętają zapewne trzy 
pierwsze edycje tej gry. Były to strategie turowe, które 
umożliwiały graczom tworzenie armii rycerzy i magów, 
którymi następnie przemierzali przeróżne lokacje umiej- 
scowione w dziwnym, średniowiecznym świecie, nisz- 
cząc wrogie armie i podbijając ich zamki: 





W 2000 roku firma SSG wydała najnówszą edycję gry 
zatytułowaną „Warlords Battlecry”. Nie Była ło jednak ta 
sama, zwykła strategia turowa. Produceńei 
całkowicie zmienili formułę oraz charakief 
gry tworząc z niej 
niemalże raso- | 
WZYOALCY k 4 
opartego na kla- ' G kod 4 r 
sycznym ' Sza- i ę 7% 
blonie budo- 
wania 












SKI 


„BĘ 


UAZOCCIEOWANA NONE 
kowania armii i zmasowanych 
wyprawach w celu unicestwie- 
nia przeciwnika. 

Jednak pomimo, iż „Warlords” był już strategią czasu 
rzeczywistego, to posiadał kilka cech wyróżniających go 
spośród innych gier strategicznych. 

Jedną z takich cech był system tworzenia bohaterów 
nadający grze lekki posmak gier RPG. 

Recenzowana „Warlords Battlecry II" posiada jeszcze 
bardziej wzbogacony system bohaterów pozwalający roz- 
WEHGUTWOGOSYWEA WYNIKA 
które znamy z tradycyj- 
nych edycji gier Role 
2/0 

Podobnie jak 
WANY SZA) 
części, tak i tutaj 
gracz może wy- 
brać rasę boha- 
| GEWANEEIGIWUCA 
wraz z postę- 
pem akcji, nasz 
bohater będzie 
zdobywał punk- 
ty doświadczenia 
dzięki czemu będziemy mogli modyfikować każdą z 
czterech podstawowych cech, takich jak: siła, szyb- 
kość, inteligencja i charyzma. Oczywiście podwyż- 
szanie wartości tych cech korzystnie wpłynie na 
skuteczność bohatera w walce. To z kolei 
przekłada się na zdobywanie doświadczenia, 

a dzięki temu zyskujemy możliwość pozna- 
wania czarów i umiejętności. 

W stosunku do poprzedniej części, 

„Battlecry Il” oferuje trzy zupelnie 

nowe rasy: Demony, Ciemne 

Krasnoludy i Fey. 
(CWAUWZAWWIC o 
z czterech trybów gry: 

normalny, człowiek z % 
cyny, człowiek z brązu i 
człowiek z żelaza. Każdy z 


I tych trybów wpływa 


na system przyzna- 
' z wania punktów do- 
świadczenia podczas 
prowadzenia rozgrywki. 





ficzną 


Ooh 
może nastrojowa muzyka. 
Podsumowując, 
Battlecry II” jest udaną konty- 
nuacją posiadającej szerokie 
grono fanów gry z podwórka 
RTSów. Bardzo dobrze pre= 
zentująca się od strony ar- 
WSW MWEZH NEC 
się rozbudowanym, 
jak na ten gatunek , 
gier, systemem bo- ” „£ 
s) 
haterów. : 





e Wydawca: Ubi Soft 


e Producent: SSG 


e Dystrybucja: CD Projekt 
e Strona WWW: www.cdprojekt.info 







„Warlords 





Trzeba przyznać, że ludzie 
pracujący nad oprawą gra- 
gry 
Battlecry Il" 
wal dobrej roboty. 
Grafika 
prawdę imponująca. 
Dźwięk gry rów- 
UZAKWEBOO 
wysokim  po- 
ziomie, 
szczególnie 


( i / 







„Warlords 
odwalili ka- 


jest na- 













WERDYKT NJ, 


Udany sequel uznanej strategii fantasy. p 


mAUDĄ 
Oprawa audio-wideo, 


rozbudowany system bohaterów, 9 ras do wyboru. | 





MINUSY 








PAALLULA 
UURGVYKZU 
ARTY NA GRZE 
LALA 
ODWĄGA, 
KTORA 


ODMIENI 
ŚWIAT 


| £ok= 


Rozwiązania konkursu 


DVD firmy Monolith 
z numeru GK 2-3/02 


Filmy wylosowali: 

Andrzej Pawlak, Warszawa 
Piotr Cybulski, Warszawa 
Anna Wilk, Gdańsk 

Hubert Zdun, Wrocław 
Marian Pieczka, Toruń 
Michał Gajda, Poznań 
Dariusz Gros, Warszawa 
Marta Krawczyk, Słupsk 
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pisywana tutaj gra zasługuje na uwa- YYKWICZY jah ty 
p" gę z co najmniej dwóch powodów. E= ą do. lo IG) 
OWCE ZA | adr zła, jak pu- z. i nieprzeciętnej 
UK "U WO EOWNJECZAW : w zie to nasz eksportowy 
LULA wymierającego. Dlaczego wymie- ( przeb Z r Jedno jest pew- 
KOZA wroci $tworzona W na- | = ne, gry tej nie powstydziłby się ża- 
ZYC ALE e WAW UCHA AA ge ny) na 
go pracującego przypada dwóch KUC Br" OWA) 
bezrobotnych, Robienie gier w p. w. " to „klasycz- 
KRN 7 ny" APG, ale z akcją umiej- 
PIEUCYCSCYZJENANUS ' CHWC w realiach Il Wojny 
RAJ OMC ec SWO Jest to najpraw= 
TOO dopodobniej pierwszy te- 






zwyczajnie IRUBUNECCUUA 
»—.. brakuje kasy więc chwała JOW SZEW YNY EEOCAVAUED=" Fu 
AGA) pomysłu za”odwagę. skim miasteczku. Przybywamy tam na spotkanie ze Sta- 
m Poziom za- Generalnie jeśli chodzi tym przyjacielem, który wpakowałsię w niezłe bagno i 
M sobności o zasady rządzące potrzebuje pomocy. Sprawa jest dość tajemnicza. Wiąże 
kieszeni przes i rozgrywką, widać tu się z kradzieżą dzieł sztuki oraz jakąśstajną niemiecką 
ciętnego” UL inspiracje takimi tytu- bronią. Nim zdążymy dowiedzieć się*o co właściwie 
cza odb * łami jak „Diablo”, chodzi, przybywa Gestapo i... 
średhi słai  . „Baldurs _ Gate”, Grę zaczynamy w więieniu, z którego musimy 
wód fa... < o MORON 0 1YZECOLC KAC 
Saharze, na postaci (do wyboru) robi to pą Swój wlagny sposób. 


co zatem liczą 

producent i wy- 
dawca? Na zasob- 
ność portfeli, ale 
głównie —zagra- 


Osiłek wyważa drzwi, ztodzigfwżywa drutu jako wy- 
trycha, a inteligegtagaduje straźgiika. Takich sytuacji 
jest więcej i wybóf klasy bohatefa dęcyduje o sposo- 
bie DO a UUATMWLIE 
SEWER EECE UCI 
Współęzynników WCTAZOWNTA 
specjalmg +W miarę awansu 
na kolejne poziaiy będzie: 
DALEY 07) 
nas herosa. Autorzy 
wykonali wręcz tytaniczną 
pracę, aby ODC po- 
stacie, tchi ażdą z nieh, 
indywidualne cechy, zdolności, a 
upodobania itp. Niezwykle roz” 
budowany system doboru 
MICH 
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nia, tło, wykt z pietyzmem. Natomiasi ją 
CUI postacie proporcjonalnie 
ZN py» ROCCA 
pracy grafików. 

Podsumówując 


ru, wyposażenia postadi, rzuca na kolana. To z pew- 
nością wielki atut gry. 

A jak wygląda rozgrywka? Tak jak w każdym raso- 
wym RPGu. Rozmawiamy z postaciami, wykonujemy 
questy, zabijamy wrogów, rozwiązujemy zagadki. 











Standard. Podczas dialogów pojawiają się różne moż- i —- * h pogratulować zes EL) 
liwości odpowiedzi, a wybór konkretnej z nich znaczą- o e" je 


myst, wykon 









ESA Md gdyż, aby szCzę 
czyć gręfpotrzeba ok. 50-60 o zj 


kt Wh M 
PODŁ co wiel ga do 




















„Bzczęście nię MIę- 
SIWA |: 
Wspomogą  na$' 
(0 GWEKUAA 
ny, którymi nie 
można niestety 

có'wpływa na dalszy przebieg akcji. Jednak w kluczo- kierować, ale tylko: 

wych punktach fabuły i tak gra jest liniowa i od tego decydować:0 Spor. 
nie uciekniemy. Ale na nudę w żadnym wypadku nie sobie ich, zacho 
możemy narzekać, bo dojść do tych kluczowych wania w NCAN 
punktów akcji możemy na różne sposoby, a sama gra tu można mieć 
jest i tak niezwykle obszerna. pewne zastrzeże- 
Ważnym elementem „Another War” jest walka. nia. Inteligencja 
Rozpoczynamy ją przechodząc w odpowiedni przeciwników mo- 
tryb. I wtedy zaczyna się typowa sieka- mentami szwan- 
nina w systemie „point and click”.  kuje. Przez to zda- 
A walki mamy tu bardzo dużo, rzają się sytuacje, 
więc trzeba po prostu lubić taką w których strażnik 
zabawę: Do eksterminacji wrogów widzi walkę, ale 
dostaliśmy pełen arsenał nie wiadomo dla- 
autentycznych rodzajów czego nadal nie 
broni z. tamtego reaguje. Na co więc ROZ 

WCS af, 4 Gra jest bardzo prosta w obstudze, 

[o fy4JANCE Przejrzyste i intuicyjne javentory, 

UOTDCTENNC CY 

A "I ren, to elementy naprawdę (Wyż 

„j ane. Grę przyprawionó dużą € 
4 Na WORK IDC 

Z pewnością miłośnicy serialu 

AEWONISCAANW u 

e. Ba, podczas naszych WĘdĄ 

uk om spotkać WE 

| KOJ 

czw nej to je$teś 
SEO 

wm fe 
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gich 
- miesiącach 
wyczekiwań 
WICSZYCATOEI 


UMARZA 
słynnej, monu- 
mentalnej serii 
„MightaMagic”. 
Chyba wszystkim 
fanom  komputero- 
„a, wych RPGów znany 
tia NON 
wzi LY Historyjka jest 
" 7. prosta, Jak zwykle 
rząd- 


"= 





e Premiera: Czerwiec © Cena: 


e Wydawca: 3DO 
e Producent: New World Computing 


e Dystrybucja: CD Projekt 
e Strona WWW: www.cdprojekt.info 
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nych przy- 

gód, oddanych pod naszą opiekę bohaterów wysyla 
się z misją. Nic szczególnie skomplikowanego, trzeba 
jedynie uratować znany świat od grożącej mu zagłady. 
Na drodze do upragnionego celu staną nam oczywi- 
ście krwiożercze kreatury, które gdy tylko im na to po- 
zwolić, z przyjemnością wyłupią nam oczy, wyrwą 
serce, wyjedzą wnętrzności, a oderwanymi od tułowia 
głowami zagrają sobie w kręgle. 

| wszystko byłoby pięknie i wspaniale gdyby nie kilka 
drobiazgów. Jak to w życiu bywa, pasmo powodzenia 
nieodłącznie towarzyszące „M8.M” nie mogło trwać 
wiecznie. Po wielokrotnie odniesionym sukcesie można 
przecież czasami coś sknocić. 

Twórcom „MightśMagic” bardzo dlugo udawało się 
nie ulegać powszechnej w naszym świecie tendencji 
do upraszczania. Całe rzesze zapaleńców tuż po wy- 
daniu kolejno VI, VII i VIII części gry spotykając się na 
Internecie nieustannie wymieniało kolejne odkrywane 
podczas zabawy rewelacje. Dzielono się spostrzeże- 
niami, opisywano odwiedzane lokacje, chwalono zdo- 
bywane podczas przygód przedmioty i wskazywano 
drogę do siedzib mistrzów, których warto było odwie- 
dzić. Firma 3DO postanowiła wszystkim sprawę uła- 
twić bo stworzyła nawet wirtualną Gildię, na której 
można ciut poharcować, ale... 
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czym tu gadaóć W przypadku „MaM IX” 
WWERZECU EW ZZ SZK LU WAWA) 
mieli nadzieję na kolejną odstonę ulubionego . r 
przeboju po prostu opadły ręce. Teraz nie NC A? ze SJ; SCEĆ GI RX 
dzie już o czym pisać na tłumnie odwiedzanych >-. * CY; Ą a a 
chatach. Pozytywnych uwag brak! an m 
3D0 wypuściła po prostu nawalankę fantasy z ele- kef, m 


W = B) 

mentami RPG i żadne, najszumniejsze nawet poglądy Alty | = Owoc wci 14 
specjalistów od marketingu tego nie zmienią. aira Pos połączenia „Diablo” z „Quake'iem J 

Nadanie tej grze tytułu o długoletniej tradycji, zdecy- na i trój- > Y 
dowanie wprowadza w błąd zagorzałych miłośników se- wymiaro- —_<4,, m6 IR 
ri. Za „MightaMagic IX” powinni się wziąć przede weefek- 4 Schludny, szybki 
wszystkim miłośnicy wszelkiej maści nawalanek, a nie ty dźwię- engine; dobry dźwięk; liczne uproszczenia. ) 
ortodoksyjni, niereformowalni fani RPG-ów. Wtedy kowe potra- „4 WiN 1 
wszystko będzie w jak najlepszym porządku. fią OZ MIL l U 7 Ń 

Uproszczone mechanizmy awansu, nauka umiejętno- całkiem miłych 
ści z kupowanych w bibliotekach książek, proste dialogi wrażeń  este- - 
i ograniczenie liczby wartych do zapamiętania lokacji tycznych. Czasem > : , 
oraz niemal kompletna likwidacja idei Gildii będą wtedy tylko zastanawia SZ 304 
miały sens. Także zubożenie mechanizmów zarówno coś się wzięło i dlaczego tak wia h *3 
nauki jak i samego rzucania czarów, dodanie opcji usta- ściwie mamy to robić, ale cóż Nea A "= 
wień szyku podczas walki oraz nieskomplikowana fabu- przecież liczy się tylko akcja. > cuda Gamy. Zachwalamy ją za to 
la zostaną z pewnością docenione przez wszystkich roz- Skoro taka właśnie idea, bardzo po- a wszystkim, którym odpowiada idea skrzy- 
WZW ANNY EWA CHECA pularna w dzisiejszym Świecie rozrywki, żowania Diablo z Quake'iem. Na 

Ładna, oparta na szybkim enginie grafika, bajkowy przyświecała twórcom gry, wszyscy od pewno nie będziecie za- 
nastrój odwiedzanych miejsc, schludna oprawa mu- lat wierni „Might.Magic" powinni COCA ; WIEWZZUJĄ 
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noyć : [U 4 godębnie je W 
» alf „c e PNOZYREGE 
1969 roku | uno A e r j, każda misja po- 
IR ekrany | h ' | a wykonywa- 
brytyjskich p» - : zleconych nam 
kin wszedł film zatytułowany „The Italian zadań. Tak się jed- 
Job”, który niemalże z marszu zyskał rangę Z p nak składa, że za- 
obrazu kultowego. Jego scenariusz opowiadał a ; 4 4 | UZZETCJ LYN 
historię lidera gangu, Charliego Crokera, który „7 , trzebowali niezłej 
wraz z kilkoma innymi osobami wpadł na pomysł nej w kam- bryki, bo jak wia- 
zgarnięcia 4 milionów dolarów w złocie wprost z  panię gry złożoną z domo bez samo- 
przed nosów turyńskiej policji i włoskiej mafii. szesnastu misji. chodu ani rusz. Wraz z 
Obecnie, po ponad 30 latach od emisji tego filmu, Zgodnie z kino- rozwojem fabuły będzie- 
każdy z nas może wcielić się w postać legendarnego wym pierwowzorem, my dostawać do dyspozycji nowe 
Charlie Crokera. przebieg akcji odbywa się w marki wozów, a jest tego trochę, np.: Aston Martin 
Gra „The Italian Job” jest klasyczną samochodówką, trzech lokacjach: Londynie - 8 misji, Turynie - 6 misji, Mercedes, Rolls Royce, autobus, wóz policyjny oraz in- 
której fabuła nawiązuje do scenariusza wspomnianego oraz włoskich Alpach - 2 misje. ne, wiekowe już, ale doskonałe wówczas fury. 
wcześniej filmu. Wcielając się w postać Charliego mo- „The Italian Job” jest grą, która bardzo przypomina Poza kampanią noszącą nazwę „Italian Job” możemy 


żemy wziąć udział w wielkiej przygodzie wkomponowa-  „Drivera”, tytuł znakomicie znany posiadaczom kon- zagrać w każdy z czterech pozostałych trybów gry. 
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przez firmę Ubi Soft gra „Myst” nikt nawet nie 

przypuszczał, że podbije ona serca setek tysięcy 
miłośników komputerowej rozrywki na całym świecie. 
Gra odniosła olbrzymi sukces i fakt ukazania się kolejnej 
części tej niesamowitej, logicznej gry przygodowej był 
tylko kwestią czasu. Po czterech latach od ukazania się 
„Mysta” jego twócy wydali sequel zatytułowany 
„Riven”. Podobnie jak w przypadku części pierwszej, ty- 
luł ten olbrzymi sukces komercyjny. Efekt był ta- 
ki, że [ iespelna 8 lat oba tytuły sprzedały się w 


K;: w 1993 roku na rynku ukazała się wydana 
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e Premiera: Już jest © Cena: 99.00 
e Wydawca: Ubi Soft 

e Producent: Presto Studios 

e Dystrybucja: Play It 

e Strona WWW: 
http://myst4.gry-online.pl 
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I1OPLAI! 


ponad dziesięciomilio- 


nowym nakładzie! 

Jak grzyby po 
deszczu powsta- 
wały nowe strony 
internetowe po- 
święcone tym fan- 
tastycznym produk- | 
tom. Minęty kolejne 
cztery lata i ku uciesze 
licznej rzeszy 
fanów spra- 
gnionych 


ukazała się 
kolejna od- 
słona 


„* 


. 


dano wersję DVD tejże gry. 


+ 


' „Mysta” 

W  ubie- 

głym roku ukaza- 

ła się w Polsce zlokali- 

zowana wersja gry „Myst III: 

Exile”, zaś w marcu br. wy- 
go miasta D'ni i jego mieszkańców, oraz tajemniczego 
łaściwie jest ów „Myst lll: gościa, który zaplanował zemstę | na Atrusie. Kierując się 

yciekawą, przesączoną 

lczną grą przygodową, 

tycznych światach, 

niem Atrus. 

ywa kolejne 

Atrusa, 

;zone- 


e Wymagania: PII 233 Mhz, 64 MB RAM, CD-ROM, DVD 
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W stosunku do 
edycji CD, która 
mieści się na 4 krąż- 

kach, wersja DVD nie 

wnosi większych 

zmian w kwestii opra- 

wy audio-wizualnej gry, 

ot po prostu wszystko znajduje się na 
jednym krążku. 

Grafika gry jest nieprzeciętna. 
Zarówno krajobrazy jak i wszelkie obiek- 
ty zadziwiają egzotyczną, swoistą urodą, 
a ich wykonanie stoi na więcej niż przy- 
zwoitym poziomie. 

Poruszanie się po tych światach od- 
bywa się za pomocą myszki lub kurso- 
rów i nie jest płynne tak, jak ma to miej- 
sce np. w grach typu FPP W „Myst Ill: 
Exile” poruszamy się klikając w miejscu 
do którego chcemy w danej chwili do= 
trzeć. Rozglądanie zaś odbywa się płyn= 
nie i pozwala na skie- cr pw 


WERDYKTU; e) 


Osadzona we wspaniałym Środowisku, bardzo 
smaczna pożywka dla intelektu. 


PLUSY 


„ klimat, ciekawe zagadki j 


Grafika, dźwięk, 


MINUSY 


rowanie wzroku w dowolnym 
kierunku. 

Oprawa dźwiękowa to 
kolejny wielki plus gry. 
Szczególnie nastrojowa 
muzyka, która sączy się z 
głośników potęgując nie- 
samowity klimat. 

Wspomnijmy na koniec 
0 mankamencie, stanowią- 
cym przeciwwagę dla 
wszystkich _ superlatyw, 

którymi obsypaliśmy tę grę. 
Otóż podczas naszej podróży 
niejednokrotnie musimy wykonywać 
jedną (czasami wymagającą cierpliwo- 
ści lub notatek na kartce) czynność kil- 
kukrotnie bez widocznego, 
większego sensu np.: 
za każdym razem kiedy 
będziemy chcieli otwo- 
rzyć raz już otwarte 
drzwi, musimy przypo- 
mnieć sobie dość 
skomplikowaną kombi- 
nację wciskania przyci- 
sków. Dopiero bezbłęd- 
ne wciśnięcie ich zgod- 
mie z tą kombinacją od- 
blokuje zamek. I tak jest 
4 za każdym razem! 
Ogólnie jednak, „Myst III: 
Exile” jest godnym kontynuatorem serii. 
Wyróżnia się w masie prostackich gie- 
rek zalewających nasz rynek. Polecamy 
go przede wszystkim miłośnikom wy= 
szukanej, intelektualnej rozrywki, przed- 
kladającym nad wymachiwanie joystic- 
kiem spokojnej rozgrywki o niepowta- 
rzalnym klimacie. 

























VAHSVI VCEH VALLE 


PYTANIE: 
KTO JEST REŻYSEREM 
FILMU „TWARDA LASKA”, 
A KTO FILMU „BABY BOY”? 


DO WYGRANIA: 
4 FILMY „TWARDA LASKA” 
I 4 FILMY „BABY BOY” 
NA DVD. 


Rozwiązania konkursu DVD 
firmy Warner Bros. Poland 
z numeru GK 2-3/02 


Filmy wylosowali: 

Aleksander Mikulski, Płock 

Monika Pasturek, Katowice 

Ewa Rudnicka, Warszawa 

Paweł Łoska, Warszawa 

Grzegorz Kluska, Wejherowo 
Urszula Barszczewska, Zielona Góra 
Damian Janiak, Jastrzębie 

Karol Meder, Warszawa 
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ydaje się, że wrzawa towarzysząca kinowej pre- 
W:: „Władcy Pierścieni” powoli ucichła. 

Choć nadal niemal w każdej księgarni można 
natknąć się na wspariale wyeksponowane tomy najwięk- 
szej powieści fantasy jaką kiedykolwiek napisano. W ca- 
tym tym zamęcie książki science fiction zostały zepchnię- 
te na dalszy plan. Jednak ten gatunek także może się po- 
szczycić swoim koronnym dziełem, a jest nim oczywiście 
„Diuna” Franka Herberta. 

Ponoć istnieją rzeczy tak dobre, że za nic nie da się ich 
„zepsuć”, Ale patrząc na komputerową odsłonę „Diuny” 
można odnieść wrażenie, że stwierdzenie to nie zawsze 
się sprawdza. | nie chodzi nam tutaj bynajmniej o kwe- 
stionowanie wielkości cyklu opowiadającego historie pu- 
stynnej planety Arrakis, gdyż „Diuna” jest niezaprzeczalnie 

dziełem genialnym. Po prostu, jak uczy ten 
przykład, nie zawsze wykorzystanie najlepsze- 

go pierwowzoru gwarantuje sukces. 
Tym razem „Diunę” wzięła na warsztat 
kontrowersyjna firma Cryo, która na swoim 
koncie ma równie dużo udanych produkcji, 
jak zwykłych knotów. Ten ostatni ich wy- 
czyn należy bezwzględnie zaliczyć do 

knotów właśnie. 

Wykorzystanie w tytule nazwiska 
Herberta sugeruje, wręcz zgod- 
ność fabuły z oryginałem. 
Tymczasem świat 
komputerowej 





„Diuny” jest tak podobny do książkowego pierwowzoru, 
jak kaktus do paproci. Z grubsza można ująć to tak, pa- 
proć i kaktus są roślinami, ale na tym podobieństwo się 
kończy. Historia przedstawiona w grze to tylko luźne wy- 
cinki fabuły Herberta, połączone ze sobą w karkolomny 
sposób, co jest niewątpliwie zasługą autorów programu. 
W wyniku tego dziwnego eksperymentu otrzymaliśmy po- 
zbawiony klimatu, liniowy i przez to mało wciągający pro- 
dukt. Już sam ten fakt zniechęci zapewne wszystkich mi- 
łośników książki. Resztę powinien odstraszyć sposób 
wykonania gry. Wydawać by się 
mogło, że w grach TPP już 
dawno uporano się z proble- 
mem pracy kamer. Panowie z 
Gryo postanowili chyba 
udowodnić, że jednak nie! 
A przecież nic tak nie 
zniechęca do grania 
w tego typu gry, jak 
zła praca kamer. Na 
tym jednak lista za- 
rzutów się nie 















kończy. 
Elementy walki 
to. kolejna wpadka 
programistów. Jeżeli 
nie zajdziemy przeciw- 
nika od tytułu i nie pode- 
rżniemy mu gardła, to 
zabicie go krysonożem 
(najniebezpieczniejsza broń biała w świecie Diuny!!!) wy- 
maga naprawdę wielkiego szczęścia. Co gorsza oponenci 
są totalnymi kretynami, a ich głupota momentami dobija. 
Ostatecznie wszystko sprowadza się do biegania, zabija- 
nia, czasem skradania i szukania hase! do komputerów 
otwierających kolejne drzwi. Choć zdarzają się misje nie- 
typowe jak np. ucieczka przed czerwiem (ekstremalnie 
trudna z powodu pracy kamery). By jeszcze bardziej znie- 
chęcić graczy zlikwidowano możliwość zapisywania gry 
w dowolnym momencie. Sytuacje ratuje nieco grafika, 
ale też w nie do końca. Wygląd postaci jest niezły, ale 
sposób ich poruszania już nie, Środowisko Diuny od- 
dano w miarę realistycznie, ale to i 
tak niewiele zmienia. Gra jest 
bowiem  schematyczna, 
nudna, pełno w niej irytu- S37P 
jących biędów. 





WERDYKT 


Tak przeciętnemu produktowi nie pomoże nawet 


Toporna, szybko zniechęca do gry, liniowa, 
tatalna praca kamery. 





rystyczne 
postacie np. 
pomysłowego kapitana 
Pickarda, czy tajemniczego Spocka 
na zawsze wryły się w pamięć. 
Potem przyszła jednak kolej na zmianę 
konwencji. Zamiast ciągłych podróży, przed 
nowymi już bohaterami postawiono problemy 
newralgicznie położonej, kosmicznej stacji „Deep 
Space Nine”. Także i ona, ostatnia z podserii, zu- 
pełnie niedawno gościła na ekranach naszych 
telewizorów. Teraz jej problemami postanowili 
zainteresować nas programiści z Gizmo Games. 
Do sprawy podeszli bardzo metodycznie. 


a. 


Poprawnie ukształtowane gwiezdne lokacje, planety, 
mgławice i asteroidy tworzą dobre tło dla naprawdę tad- 
nie wymodelowanych statków flot biorących udział w 
konflikcie. Realistyczna symulacja uszkodzeń imponuje 
wielką dbałością o szczegóły, a odpadające po strzale 


ieloletnia walka i czynny udział w nieustają- 
cym nigdy wyścigu szczurów zaowocowały 
awansem. Teraz nie będziesz już musiał 


wdzięczyć się półgłówkom pomiatających wszystkimi. 
Samodzielne stanowisko wreszcie uchroni Cię przed 





części trafionych okrętów dodają grze kolorytu. 

Ice aramoun! e __- Gwiezdnym zmaganiom towarzyszy oprawa muzyczna, 

której motywy do złudzenia przypominają te znane nam z 

serialu, a dźwięki wystrzałów i eksplozji są wręcz kalką te- 

lewizyjnych. Brzmi to niezwykle realistycznie i znajomo. 
Czy jednak to wszystko wystarczy, żeby tytuł okazał 

się hitem. Chwytliwy tytuł, znośna grafika, miła dla ucha 
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cie otrzymujemy 
produkt jakby niepełny. 
Ubezwłasnowolnieni gracze, 
od których decyzji zależy doprawdy niewiele nie mają 
szans nie tylko na to, aby przywiązać się do bezosobo- 
wo kreowanych dowódców swoich statków. Nie daje się 
im po prostu szansy nawet na emocjonalną więź z fabu- 
łą. Na polu walki decyduje nie spryt i umiejętności tak- 
tyczne, a siła ognia. Rozgrywka jest wolna i bardzo sche- 
matyczna, a dyplomacja i komunikacja radiowa (poza 
grą w sieci) jest tu nieobecna. 

Ogólnie odnieśliśmy wrażenie jakbyśmy mieli do czy- 
nienia z niedopracowaną grą. Wystarczyłoby doprawdy 






ogólna koncepcja jest nader interesująca. 





arogancją wazeliniarzy z Floty. Obrona tunelu czaso- 
przestrzennego i towarzyszącej mu stacji „Deep Space 
Nine” to nie przelewki, ale nie po to przecież tyle lat 
szkoliłeś się w tym fachu, by teraz gdy zrobiło się gorą- 
co, podkulić ogon pod siebie i zwiać:.. 

Pochodzenia tytułu tej gry nikomu chyba objaśniać 
nie trzeba. Na niezliczonych odcinkach „Star Treka” wy- 
chowały się już całe pokolenia fanów. Widzowie miesz: 


ORO UZ COCUCYCANAC 


dzili niesamowite przygody bohaterów serii. U;nas, 
kraju za żelazną kurtyną, było z tym nieco gorzej, ale o 


upadku komuny, udało się szybko nadrobić farosłe”* 


przez dziesięciolecia zaległości telewizyjne. 
Na pokładach kolejnych, coraz doskonalszych stat- 
ków, towarzyszyliśmy naszym bohaterom w podróżach 


przez niezmierzone, fascynujące ale i pelne W) 


czeństw połacie przestrzeni kosmicznej. Zaś charakte- 





muzyka i profesjonalnie przygotowany zestaw efektów 
dźwiękowych, to jednak jeszcze nie' wszystko. Potrzebne 
jest coś, co nas rozpali i zachęci. Daremnie jednak szu- 
kać.czegoś takiego w tej nieco „sterylnej” grze. c 
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ycie kaczki a 
Z” nie jest takie 

słodkie. Later może jeszcze jakoś ujdzie; ra- 
dosne harce na wodzie, jedzenia pod dostatkiem, a i lu- 
dzie w miejskich perkach jakoś nie bardzo się nas cze- 
piają. Jednak wraz : nadejściem jesieni wszystko ulega 
zmianie. Chłodne noce, zwiędłe rośliny i dorastające po- 
tomstwo. Wszystko jakby sprzysięgło się przeciwko 
nam. Po wspaniałej, wiosennej miłości, zostały tylko 
wspomnienia i... obowiązki. 

Dlatego więc, jeszcze przed nadejściem ciężkich, 
skuwających wodę mrozów, skrzyknąłem znajomych i 
wyruszyliśmy w coroczną podróż w nieco bardziej go- 
ścinne rejony naszego globu. Przelatujemy właśnie 
nad... | tu niestety drogi Czytelniku jesteśmy zmuszeni 
przerwać naszą opowieść, gdyż nasz narrator został 
właśnie nieszczęśliwie trafiony śrutem w podogonie i 
będzie honorowym gościem na półmisku podczas uro- 
czystej kolacjj wydawanej u pana Kowalskiego. 
Bohaterskim dziennikarzom cześć i chwała! 

To właśnie w przysłowiowego ktosia, Johna Doe czy 
jak mu tam. przyszło nam się wcielić. Tytułowy „Władca 
Bulionu” to maniak, myśliwy jakich mało, który podczas 
jednego, kilkuminutowego polowania jest w stanie sku- 
tecznie eksterminować połowę polskiej populacji kaczek, 
gołębi, bocianów... i, uwaga, latających kur. 
Bulionem przyrządzonym z takiej masy 
ptactwa można nakarmić przynajm- 
niej połowę ludności głodującej 
Afryki, a i niedojadającym 
Azjatom też pewnie by się 
coś oberwało. 

Stłoczeni na niewielkiej prze- 
strzeni, uzbrojeni po zęby 
myśliwi rokrocznie polują 
na bezbronne ptaki, strzela- 
jąc doń bez opamiętania. Tu, w grze, domoro- 
sły miłośnik broni palnej nie będzie przelewał 
niczyjej krwi. 

Posiedzi sobie wygodnie w ciepełku, pod 
ręką będzie miał gorącą kawę, a w kuchni 
pełną wszelakiego dobra lodówkę. 
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Przyjemny szum pracujące- 
go pod biurkiem komputera i blask bijący z monitora to je- 
go nieodłączni towarzysze. Zamiast strzelby, w zaciśnię- 
tej mocno dłoni trzymać będzie myszkę. Lewym przyci- 
skiem przyjdzie mu strzelać, a prawym tadować patrony. 

„Władca Bulionu” to po prostu zwykła, znana nam 
doskonale konwencja strzelnicy, w której poruszające 
się w poziomie i pionie cele namierzamy widocznym na 
ekranie kursorem. Do naszej wyłącznej dyspozycji od- 
dano cztery, jedynie wyglądem różniące się między so- 
bą poziomy. Zmianom każdora- 
zowo ulegają: dekoracja, zestaw 4 
gatunkowy latających nam przed 
oczami ptaków i uatrakcyjniające 
grę, cele bonusowe, Czasem 
zdarza się też, że gdzieś 
w oddali majesta- 
tycznie przedefiluje 
nam jakiś balon, 


czy samolot dwu- s Z 
płatowy. Ich trafie- pE” 
w : 
G 4 
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nie jednak kara- 
ne jest punkta- 
mi ujemnymi. 


e Premiera: Już jest e Cena: 19.95 © Wymagania: PII 266 Mhz, 64 MB RAM 


e Wydawca: Topware 
AUC Hlsiojfe 

e Dystrybucja: Topware 

e Strona WWW: 
http://wladcabulionu.topware.pl 
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Mimo multime 

dialnie doskonałej prezencji „Władca 
Bulionu” nie zachwyca grywalnością. Po 
dwukrotnym przejściu wszystkich etapów i kilkukrot- 
nym odpaleniu maksymalnie czteroosobowej gry pu- 
charowej, zakupiony CeDek z pewnością wyląduje na 


najwyższej, zakurzonej półce Waszej biblioteczki 








Jedynie bardzo atrakcyjna cena równoważy wspo- 
mniane niedostatki produktu. 













Je naszym latającym 
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przedefiniowóć, ale podcza roz e Wydawca: Disney Int. 
Moyczonazach jj © Producent: Disney Int. 
poradaewi h MIAZGI ENEBINJCH: 

się o) e e Strona WWW: www.disney.com 
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W:::: miłośników militarnych gier akcji Ghost Recon Desert Siege” oferuje osiem douatko- stopniem szczegółowości, podobnie zresztą jak miało 






ucieszy zapewne fakt, że ukazał się właśnie wych misji, które wykonywać będziemy na terytorium to miejsce w podstawowej wersji gry. 

dodatek do „Ghost Recona” znakomitego Europy wschodniej, a także jako oddział rozjemczy Producenci wprowadzili także kilka zmian w kwestii 
programu nawiązującego do w konflikcie między sztucznej inteligencji (Al) wrogich oddziałów. Mimo, iż w 
serii „Rainbow Six”. Erytreą i Etiopią. podstawie stała ona na przyzwoitym poziomie, teraz jest 

Wersja podstawowa ofe- W odróżnieniu od jeszcze lepsza. 

rowała graczom 15 różno- podstawowej wersji gry, Unowocześniono również tryb multiplayer wprowadza- 
rodnych misji, które wyko- gdzie większość z do- jąc m.in. system kolorowych wiadomości, dzięki którym 
nywane były w wielu loka- stępnych misji wykony- gracz nie będzie miał teraz żadnych wątpliwości do której 
cjach rozsianych po całym waliśmy w plenerze z prowadzących rozgrywkę grup są one adresowane. 
świecie. Wcielając się w ko- wielkich miast czy po- Dołożono także kilka dodatkowych plansz dostęp- 
lejnych członków grupy an- śród obiektów indu- nych w tym trybie. 
tyterrorystycznej, gracz mu- strialnych, przebieg mi- Generalnie „Ghost Recon Desert Siege” nie wprowa- 
siał dokonać rekonesansu w sji w „Desert Siege” ma dza do gry zbyt wielu zmian poza oczywiście nowymi 
miejscu katastrofy helikop- miejsce w naturalnym  lokacjami i misjami, które będziemy prowadzić w zupeł- 
tera, ochraniał kolumnę środowisku tj. na otwar- nie nowych obszarach świata. 




















czołgów _ przejeżdżających tym terenie np. na pustyni, Dla wszystkich tych, którzy przyzwyczaili się do 
przez usiane terrorystami miasto, czy wysadzał mostw na plażach czy w kanionach. Niemniej jednak, czasa- dynamicznej akcji jaką oferuje np. „Quake” czy 
kontrolowanej przez rebeliantów dolinie rzeki. mi przyjdzie nam walczyć „Unreal”, ta gra mo- 
RE. Ciekawostką jest fakt, że biorący udział w pośród obiektów ludzkiej że wydać się zbyt 


monotonna. 
Natomiast na pew- 
no przypadnie do 
gustu amatorom 
taktycznych „efpe- 
pów” jakimi są 
„Rainbow Six” 
czy „Ghost 
Recon”. 


akcji żołnierze zdobywali w boju cywilizacji do których nie- 

punkty doświadczenia dzięki którym  wątpliwie należą (m.in.) 
mogli rozwijać takie umiejętności platformy wiertnicze. 

_ jak: celność, wytrzymałość, Wszystkie naturalnie wy- 

| krycie się i przywództwo.  glądające lokacje gry zo- 

s „Expansion Pack stały stworzone z dużą 

dbałością. Zarówno teren 

działań, jak i wszelkie 

obiekty cechują się wyso- 

kim 


























Nie dla 
amatorów wartkiej akcji. Smakowity kąsek dla 
miłośników „Rainbow Six” i „Ghost Recon”. 7 









e Wydawca: Ubi Soft 
e Producent: Red Storm 
e Dystrybucja: Play It 

e Strona WWW: 
www..ghostrecon.com 

















Spore wymagania 
(podobnie jak podstawy), |) |: 
może wydawać się monotonna, / 






















W: zaczęło się 
W: bardzo 
dawno, bo ponad 
60 lat temu. Wtedy to pewna amerykańska wytwórnia 
filmowa znana jako Universal pozazdrościła sukcesu 
konkurencji na polu krótkich filmów animowanych dla 
dzieci, Ich odpowiedzią miało być stworzenie sympa- 
tycznej, animowanej postaci, która zyska sympatię wi- 
dzów. Wybór padł na... dzięcioła. Jednak nie jakiegoś 
tam pierwszego lepszego dzięcioła, a szalonego, nie- 
przewidywalnego i niepowtarzalnego. Tak właśnie naro- 
dził się Woody Woodpecker, niebiesko-biały dzięcioł z 














czerwoną głową i obowiązkowymi białymi rękawiczka- 
mi. Kreskówka Universalu nie przebiła wprawdzie kon- 
kurencji, ale zyskała wielu zagorzałych fanów i przez 
wielu uznawana jest za kultową. Tak zostało do dziś, bo 
Woody wciąż zarabia na siebie. 

Wystąpił w ponad 400 odcinkach kreskówki i kilku 
większych filmach, znalazł się również, ku radości ma- 
łych graczy na ekranach komputerów. 
Najnowsza odsłona przygód zwariowanego 
dzięcioła nosi podtytuł ,„Wielka draka w par- 
ku Buzza Buzzarda”. Fabuła przedstawia się 
następująco. Odwieczny wróg Woodyego 
tym razem dopuścił się strasznej zbrodni. 
Porwał siostrzeńców naszego sympatyczne- 
go dzięcioła, gdy te były 
same w domu i bawiły 
się konsolą do gier. 
Dodatkowo za ich uwol- 
nienie zażądał okupu w 
wysokości... miliona 
dolarów!!! Oczywiście 
Woody nie ma zamiaru 
negocjować z tak pod- 
łym oszustem jak Buzz, 
wiec sam wyruszył do 
wesołego miasteczka z 
zamiarem uratowania 


( 





Dzięki bardzo łatwej obsłudze 
nie ma najmniejszych proble- 
mów z pokierowaniem krokami 
Woodyego. Oprawa wizualna gry 
jest ladna, a utrzymane w kresków- 
kowym stylu lokacje i postacie 3D 
mieniące się bardzo żywymi kolora- 
mi, cieszą oczy. Wszystko to „do- 
prawia” przyjemna i prosta muzyka 
sącząca się z głośników komputera. 
Gra, co chyba widać już na pierw- 
szy rzut oka, przeznaczona jest wy- 
łącznie dla młodszych adeptów 
komputerowej rozrywki. Nie ma w 
niej żadnej przemocy. Jest tylko miłą i 





rodziny. A droga ku temu jest 
dluga i niebezpieczna, bowiem park roz- 
rywki wcale nie jest miejscem sielskiej zabawy, jak mo- 
głoby się wydawać na pierwszy rzut oka. Jednak sym- 
patyczny dzięcioł i jego siostrzeńcy (w nich także bę- 
dziemy mogli się wcielić podczas gry) dobrze znają 
zdradzieckiego Buzzarda. Dlatego mnóstwo pułapek, le- 
witujących w powietrzu platform, ogromnych przepaści, 
czy całych zastępów wrogów do pokonania wcale nie 
są dla nich jakimś wielkim zaskoczeniem. Na szczęście 
Woody też nie jest bezbronny, 
bo oprócz dzioba, którym 
atakuje przeciwników i umie- 








nieskomplikowaną rozrywką, która z pewnością spodo- 
ba się wszystkim pociechom uraczonym takim pre- 
zentem. A do tego nie można pominąć postaci 
sympatycznego i szalonego dzięcioła Woodyego 
mającego z pewnością swój 
duży wkład w wyso- 
, ki poziom tej 
przyjemnej 
X zabawy. 













jętności robienia uników, JĄ 
będzie mógł używać , 
jeszcze innych rodza- 
jów broni. A nie będą to 
normalne, standardowe 
środki obronne. Gra 
oczywiście, tak jak Se- 
rial, przepełniona jest 
różnymi akcentami hu- 
morystycznymi urozma- 
icającymi nam kolejne eta- 
py wędrówki. Dlatego obec- 
ność pistoletu na kotle- 
ty, czy farby malującej 
dziury pod nogami prze- 
ciwników nie powin- 
na nikogo dzi- 
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WEEDYKA Ś 


Szalony Woody z wić przypadnie 
małym graczom do gustu. 


AUEZĄ 
Nieskomplikowana, 


; ę ładna graficznie, brak przemocy. ) 
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ŚUM OF ALL FEARS 








OPERATION FLASHPOINT: 4 | | 

RESISTANCE a. A 

UWAGA!!! W następnym numerze znakomita gra RPG 

ma" pad „DRAGONFIRE - STUDNIA DUSZ” całkowicie po polsku! , 

4 ” j A/AM M 
NASTĘPNY * GADANE ) 

| ĘPNY | | 


IM "MU A 
„MEN Z 1 GAIA 
NUMER GK P> BUAŚ 















= 
—5 SIERPNIA "MERRY 
R A nie jak my, jesteście miło- ,€ 
KIA h WODOROWE 
Aj * 4 WAŁ" ! Pierścieni: Drużyna Pierścienia”, lubicie takie gry jak „Diablo”, to T 
zwabłi UPOSPOE OO BB 0 „Dragonfire” przeniesiecie się do równie baśniowej kra- 


_ iny, zamieszkiwanej przez elfy, karty i ludzi. Już w sierpniu „GRY 
* KOMPUTEROWE” zapraszają do tajemniczej krainy Ereb Altor. 
„Dragonfire” to znakomita i bardzo klimatyczna gra RPG przypominająca wielki 
_ hit „Diabło”. Dla ścisłości należy powiedzieć, że nie jest to czyste RPG, ale po- 
, KU jak w przypadku wspomnianego pierwowzoru, mamy do czynienia z grą ** 
PZYDZRACEL WZYWA 
Historia zawarta w grze jest nadzwyczaj ciekawa i intrygująca. W roku 668 król „P 
Ragowan Rodan wezwał do siebie Paro, trzeciego z najlepszych uczniów 4 


- MA s czarnoksiężnika Vicotnika, który od długiego czasu nękał ludzi, elfyi | * odj u =: 

. 10 JJ "EPA niziołków. Ragowan zapragnąt sprzymierzyć się z Mrocznym | A 
d © OPORNIE ENNEZNUEZE CYSIA e 
sę 


4 


NUMERY ARCHIWALNE 


„PRO 


m. 









z" 
NAGO PALNA CHA ANCIEJIEGI » 7 uCD PEŁNA GRA AZTEC EMPIRE PL 





*Petna gra: Pełna gra: | 
Time Warriors PL Ancient Conquest PL 


POPRZEDNIE NUMERY 


Informujemy, że dysponujemy jeszcze wcześniejszymi wydaniami „Gier Komputerowych”. Każdy numer 
zawiera min. 1 płytę CD wraz z pełną wersją gry po polsku! 


JAK ZAMAWIAĆ 
Żeby otrzymać poprzednie numery „Gier Komputerowych” należy wypełnić standardowy druk pocztowy 


(czerwony) na przelew pieniężny. Zadresować go na adres: Gry Komputerowe, 04-202 Warszawa, ul. 
Marsa 6. Na odwrocie blankietu trzeba koniecznie podać który numer został wybrany np. GK 2-3/02. 
Następnie obliczyć ile to będzie kosztowało według następującego wzorca: 

1 egzemplarz - 5,00 zł + 1,60 zł koszty przesyłki 

2 egzemplarze - 10,00 zł + 2,00 zł koszty wysyłki 

3 egzemplarze - 15,00 zł (redakcja ponosi koszty wysyłki) 

Więcej niż 3 egz. Jednorazowo 5,00 zi x ilość egzemplarzy (redakcja ponosi koszty wysyłki) 


Pełna gra: 
Hired Team Prawidłowo i czytelnie wypełniony przekaz opłacić na poczcie. 
Termin realizacji średnio 10-18 dni. Pytania: (0-22) 81 5-42-20 w godz. 9-16 od poniedziatku do piątku 


Trial Gold PL 


COLUMBIA TRISTAR 





HOME ENTERTAINMENT 










Powojne dawka inieesnalnych absurdów 
navideo1 SEE od 14 zeżwca 2002 
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Monty Python 
i Święty Graal ATU 
KÓW 


Jabberwocky 
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Sens zycia 
wg Monty Pythona 


4. 
4 
| MAN /:|. © 1974 National Film Trustee Company Limited. ARR Python (Monty)Pictures, Ltd. Columbia Pictures Industries, Inc. All Rights Reserved. 
|a| ——-| | uma] © 1977 National Film Trustee Company Limited. All Rights Reserved. Python (Monity)Pietures,Ltd. © 1983 Universal Studios, All Rights Reserved. 


© 2002 Columbia TriStar Home Entertainment. All Rights Reserved 
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DOSKONAŁA GRA PRYGODOWA 
ATLANTIS II NA 4 CD 
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ORYGINAŁY TAŃSZE NIŻ PIRATY! 


Już 15 maja da sprzedaży trafi nowa gra z serii eXtra Gra Wielkie Hity, w której wydajerny 
najbardziej kultowe gry w historii komputerów PC. Tym razem znajdzie się w niej pełna, polska 
wersja gry Atlantis II!!! Przenieś się do starżytnego świata i uratuj go przed katastrofą. 
Poprzuj naszą szaloną ideę niewiarygodnie tanich, znanych i oryginalnych gier kormputerowych. h 
Kup w najbliższym punkcie z prasą egzemplarz eXtra Gra: Wielkie Hity! 


JUŻ 12 CZERWCA W SPRZEDAŻY NOWA EXTRA GRA 
A W NIEJ PRZYGODÓWKA DARKENED SKYE ! 
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